
Une récréation parfaite du Numéro 1 « 
des jeux cl arcade au palmarès 1988 P 

6 niveaux d action palpitante s animent 
sur I écran de votre micro-ordinateur. Seul un 
tir précis et rapide vous permettra de vous 
acquitter de cette mission qui vos enîrane 
dans des jungles étouffantes et des forteresses 
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bouteilles d énergie munitions cachées, grena- v^K^*->c. ICL ' 
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GRASSE TEL 9342 7145. 




DISCOLOGY 



Revendeurs, contoCeî-nous I 
DISCOLOGY Version 5.1 est d.spomble 



5.1 



POUR VOUS SURPASSER 

3 Programmes en 1 
pour votre Amstrad CPC 



L'EDITEUR : 

Un Editeur universel de secteurs et de fichters. Grâce ô sa boîte d outils 
exceptionnelle, (Dèsassembleur, Calculatrice, Listeur Basic.) tout devient possible. 

LE COPIEUR: 

Un Copieur intégra' pour la sauvegarde de vos disquettes et cassettes. 
Il vous étonnera par ses performances et sa simplicité d'utilisation. 

L'EXPLOREUR : 

Un graphique animé en "Temps Réel* qui vous révêlero tous les secrets de vos 
disquettes. Un programme sans équivalent. 

LES 7 POINTS FORTS DE DISCOLOGY 

> La facilité : Grâce aux Fenêtres, aux Menus Déroulants et à l'Aide Intégrée 

> La vitesse : 160 Ko de Langage Machine pur ! 

> La documentation : Un Manuel complet et une notice technique approfondie, 

> La compatibilité : Il gère toutes les extensions mémoire et les lecteurs 514 pouces. 

> La performance : Incroyable et absolue 
^ L inédit ! Du vraiment jamais vu ! 

> La référence : Des milkers d'utilisateurs enthousiastes en France comme 

à I Etranger. DISCOLOGY est reconnu et acclamé par lo presse internationale. 



immédiatement, son* frais de part, auprès de / 




BON DE COMMANDE 

□ Je commande DISCOLOGY au prix de 350 F 

D Je commande Master Save V 3.2 (Copieur seul) au prix de 190 F 

□ Je possède déjà Master Save et je commande DISCOLOGY. 
Je joins ma disquette Master Save et je ne paye que 160 F 

Nom: ! . 



Version 5.1 pour Amstrad CPC 



Je règle ma commande : 

□ par chèque joint (port gratuit) 

□ contre-remboursement (+ 30 F de frais de port) 

Prénom : 



Adresse : 



Code Postal : 



Ville 



Tél.: 



A retourner à MERIDIEN Informatique - 5 et 7 r La Canebière - 13001 MARSEILLE 



La décision fut brutale. CPC et AMSTAR 
ne feraient plus qu'un seul mensuel. Votre réaction 
nous montre que nous avions vu juste. Le nouveau produit 
est bien reçu par l'ensemble de nos lecteurs. 
Les «AMSTARistes» y retrouvent leurs bancs d'essais et de nouvelles 
rubriques avec des listings. 
Les «CPCistes» (1) voient leur mensuel, devenu un peu austère ces derniers mois, 
reprendre une allure de jeunesse. Personne n'y perd, tout le monde y gagne. C'est 
ce qui se dégage de vos premiers courriers. 

Un point noir dans ce tableau : le saut ne s'est pas effectué dans les meilleures 
conditions. L'environnement n'était pas favorable et les perturbations, 
particulièrement postales, nous causent quelques préjudices. Nul doute, qu'en cette fin 
d'année, nos lecteurs nous pardonneront. 

Enfin nous poursuivrons la politique menée jusqu'à ce jour à la plus grande satisfaction 
de tous. Certains produits venant des éditeurs fonctionnent sur des «machines» autres 
qu'AMSTRAD. La loi du marché est ainsi faite. Les éditeurs, de plus en plus nombreux, 
commencent par sortir les produits sur Atari, Amiga ou autres. Les préviews reçues ne 
sont donc pas toujours sur votre machine préférée. Faut-il pour autant les passer sous 
silence, sachant que, quelques mois 
après, voire quelques semaines, ils seront sur Amstrad ? 
Nous pensons que non. Comme personne ne peut, mis à part le lecteur, nous 
l'interdire, nous continuerons de vous en parler afin de vous informer le 
plus vite possible. 
Toute l'équipe vous souhaite pour l'année à venir de nombreux 
produits nouveaux sur Amstrad. 

S.FAUREZ 

Directeur de publication 



Amstrad expo 




C'est du 4 au 7 novembre derniers 
que s'est déroulée une nouvelle 

édition de l'Amstrad Expo. 
Contrairement à l'année passée, 
le secteur ludique trouvait un peu 
plus de place dans ce grand hall à 
la Porte de Versailles mais il faut 

noter que tous les éditeurs de 
jeux n'étaient pas présents ; ainsi 
par exemple, manquaient à 

l'appel Infogrames, Ere 
Informatique ou Microprose. 

La première journée démarre tout doucement, 
il faut dire que nous étions vendredi et que la 
grande affluence ne serait que pour le lende- 
main ! Bien entendu, au milieu du hall se trou- 
vait un immense stand AMSTRAD présentant 
«en chair et en os» pour la première fois toute 
la nouvelle gamme de machines 
présentée lors du PCS à Londres 
et dont nous vous avions par- 
lé dans notre n° 26. Ensuite, 
nous avions à droite la par- 
tie professionnelle et à 
gauche la partie ludi- 
que. Bien entendu, 
une grande 
partdelapla- 





était occupée par US GOLD, GREMLIN GRA- 
PHICS, IMAGINE et OCEAN. Les décors que 
nous vous avions présentés dans notre dernier 
numéro étaient bien là, grandioses et imposants. 
Chacun pouvait s'en donner à cœur joie pour 
jouer avec tous les écrans qui étaient instal- 
lés... Mais il faut noter aussi la place réservée 
pour les machines d'arcade qui étaient relative- 
ment nombreuses et ardemment assaillies. C'est 
d'ailleurs avec l'une d'entre elles, Thunderblade, 
qu'US GOLD organisait un grand concours tout 
au long de l'expo. L'animation avait lieu en al- 
ternance avec un de leurs proche voisins qui 
n'était autre que COBRA SOFT. Ayant trouvé 
refuge sous une tente plus vraie que vraie, Ber- 
trand Brocard était là en tenue de combattant 
pour présenter Action Service qui n'est pas en- 
core prêt sur CPC. En continuant la découverte 
de l'espace ludique, nous découvrions UBI SOFT 
et les nombreux logiciels tant attendus qui doi- 
vent sortir en fin d'année tandis que de l'autre 
côté, LORI CIELS avait amené sa Porche 944 et 
attirait plus d'un envieux ; par ailleurs, leur ani- 
mation était constituée par un circuit de voitu- 
res radiocommandées. . . de quoi s'amuser com- 
me un petit fou ! Enfin, les visiteurs du samedi 
après-midi ont eu la chance de pouvoir appro- 
cher René Metge dont nous vous avons régu- 
lièrement parlé tout au long de la saison de la 
Turbo Cup et qui a testé sous nos yeux 944 Turbo 
Cup. . . Parmi tous les éditeurs présents, il ne faut 
pas oublier TITUS qui, avec un stand tout en 
rouge et noir, présentait leur dernière nouveauté 
originale : Titan, vous en trouverez d'ailleurs 
un band d'essai complet dans ce numéro. En- 
fin, cette année, le secteur éducatif était fortement 
représenté puisque HATIER LOGICIELS, CE- 
DIC NATHAN et CARRAZ EDITIONS étaient 
là. D'ailleurs, ils avaient tous choisi la même 
méthode pour être vus : des ballons, de toutes 
les couleurs, partout. Ils avaient tous des nou- 
veautés que nous vous présenterons dès le mois 
prochain. Dans ce secteur, saluons l'arrivée d'un 
nouvel éditeur qui vient de Lyon et qui propose 
un logiciel de maths et un de physique chimie, 
VTA. Pour ce qui est des attractions, outre le 
circuit de voitures de Loriciels et des machines 
de jeu d'arcade, il fallait noter aussi la présence 
d'un gros engin se balançant dans tous les sens 
et portant le nom de simulateur. Inutile de vous 
dire que devant cette attraction d'US Gold, une 
longue file d'attente s'étirait. En somme, Ams- 
trad Expo 88 était plus une opération tradition- 
nelle de prestige qu'autre chose. Mais, pour ter- 
miner sur une note optimiste, sachez que nous 
avons pu rencontrer Jeoff Brown et Ian Stewart, 
respectivement «Big Boss» d'US GOLD et de 
GREMLIN GRAPHICS en Angleterre. Ils nous 
ont assuré que, pour eux, il n'était pas question 
d'arrêter de développer sur Amstrad au profit 
seulement d'Atari ou d'Amiga. Cela veut donc 
dire que le marché Amstrad a encore de belles 
années devant lui... alors haut les cœurs ! 



IMAGINEI 

• Victoiy road est la reproduction (la 
plus fidèle possible espérons-le ) d'un 
jeu d'arcades mouvementé. La première 
partie du jeu vous entraine dans un 
décor égyptien afin d'affronter 



d'horribles monstres suçeurs de sang. Si 
vous pouvez échapper à ces créatures, 
le second niveau vous mettra nez à nez 
avec des vampires et des êtres 
possédant plusieurs têtes. Plus loin 
encore, vous traverserez des tombes 
pleines d'ossements qui laisseront place 
à d'autres lieux plus macabres encore. 



Des ascenseurs vous conduiront dans 
des endroits étranges pleins de 
mauvaises surprises. Alors pour 
affronter tout cela, n'oubliez pas de 
ramasser les icônes qui vous donneront 
une puissance de feu plus importante. 




Electron 



• Avec un logiciel portant le titre de Skate or die on comprend tout de suite qu'il 
ne sera pas question de tricot dans ce programme. Effectivement l'action commence 
dans une boutique spécialisée où les joueurs devront choisir leur skateboards et 
ensuite l'entrai n em ent ou la compétition. Il est possible de participer à cinq épreu- 
ves parmi lesquelles on trouve les épreuves habituelles des championnats du monde 
plus deux épreuves spéciales qui n'appartiennent qu'au logiciel. Ensuite vous se- 
rez opposé à trois skateboarders plus féroces que nature. 



ELECTRONIC ARTS, distribué par Ubi Soft-1, 
Cedex -Tél. (1)48 98 99 00. 



? Félix Eboué- 94000 Crêteil 



• Des documents secrets de l'OTAN 
ont été volés, seul un homme d'acier, 
aux nerfs exceptionnels etc.. peut 
sauver le monde d'une déstabilisation 
catastrophique. Bon d'accord vous et 
votre cabot (Killer) partez directement 
en mission. Après le parachutage au 
dessus du territoire ennemi, vous 
perdez Killer (Bon sang, quel suspense). 
Il va falloir le retrouver, puis retrouver 
les documents tout cela en 24 heures et 
dans le logiciel GI Hero. 





SOFTWARE 



• Ils sont déjà connus sur le marché du 
logiciel pour leurs produits utilitaires. 
Pour les fêtes de fin d'année, ils sortent 
2 compilations de jeux classiques, les 
Inédits 1 et les Inédits 2. Le premier 
comporte 4 titres : Atomic Fiction, 
Scientific, Skylab et Thunder Fighter. Le 
second comporte 3 titres : Bactérik 
Dream, Fireball et Zarxas. Chaque 
logiciel est commercialisé au prix de 100 
francs sur cassette et de 120 francs sur 
disquette. 




y fair means or foui est une véritable 
simulation de boxe : on y trouve le ring, 
les spectateurs, les 2 boxeurs, l'arbitre, 
bref tout ce qui fait le quotidien du 
logiciel de sport moyen. Mais 
l'originalité de ce programme-ci est 
d'introduire la notion de tricherie. En 
effet il est possible, lorsque l'arbitre ne 
regarde pas de flanquer quelques 
coups bas à votre adversaire ou bien de 
lui donner des coups de pied. Voila une 
bonne initiative qui apporte enfin un 
dimension réaliste aux simulations de 
sports. 




• Serait-ce un nouvel éditeur? La société oui mais leurs membres vous les connais- 
sez déjà : ce sont les auteurs de la Chose de Grotemburg. Se destinant essentielle- 
ment au développement de produits sur 16 bits, ils nous ont quand même concocté 
un logiciel sympa sur CPC : cela s'appelle SKYX et le logiciel suit le principe du 
QIX d'arcade. A voir. 



ESAT SOFTWARE - 55, rue du Tondu 
33000 Bordeaux - Tel : 56 96 35 23. 



LEGEND SOFTWARE - Immeuble Germaniun - 80, Av. des Buttes de Coësmes - 35700 
Rennes -Tel -.993830 49. 
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REMLIN 




• ButcherHill devrait plaire 
à ceux qui regardent tous les \ 
soirs le feuilleton «L'enfer du de- 
voin> sur la 5. Il s'agit en effet de 
vous mettre en situation pendant 
la guerre du Vietnam. Il y a trois 
étapes à franchir : la traversée d'une 
rivière à bord d'un zodiaque. Puis la 
jungle parsemée de pièges et d'ennemis vous attend. Méfiez-vous des quelques villa- 
ges recontrés, les habitants ne sont pas toujours amicaux. Lorsque vous aurez traver- 
sé ce dernier obstacle, vous pourrez atteindre votre objectif : Butcher Hill. La civilisa- 
tion après l'Holocauste n'a pas vraiment progressé (dans le domaine du bien, s'en- 
tend) puisque maintenant on se bat à coup de moteurs dans Motor Massacre (c'est 
pas vrai mais je ne sais pas trop quoi dire dessus, alors reportez vous à la photo). 



Infogramesm 

• Toujours plus grandioses les projets 
d'Infogrames. Voilà que maintenant ils 
s'attaquent à un monument : la Bible. Mais 
pas en version informatique (cela aurait 
nécessité 15 disquettes Amiga pour une 
partie seulement de l'Ancien Testament 
!), c'est une collection de 7 vidéocasset- 
tes sous forme de dessins animés qui va 
voir le jour grâce à une collaboration avec 
Hanna-Barbera. 



INFOGRAMES -79, rue Hippolyte Kahn 
69100 Villeurbanne - Tél : 78 0318 46. 





WALKING 



CIRCLES 



• Vous ne connaissez pas ce nom venu 
d'Angleterre ? Eh bien moi non plus. 
Les programmeurs de cette société 
travaillent sur des adaptations. Pas des 
adaptations d'arcade mais des versions 
de programmes existants. Par exemple , 
ils travaillent pour l'instant sur 
Wanderer en version CPC ou bien sur 
Echelon et Spitting Image toujours en 
version CPC. Attendons de voir les 
résultats et espérons. 



Hewsoni 



• Rafaelle Cecco nous revient après 
Exolon, Cybernoid et Cybernoid II. 
Cette fois-ci le jeu est intitulé 
Stormlord et vous propose de vous 
mettre dans la peau du sauveur de tout 
un peuple prisonnier de la méchante 
reine du Mal. Si vous ne réussissez pas 
votre mission, le monde tombera dans 
le chaos le plus total. Ce titre est 
annoncé pour janvier 89. 
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traSiss H 

Océan 

• On vous le disait le mois dernier, les conversions d'arcades mi tonnées par Océan 
ne vont pas tarder à apparaître sur nos CPC. D'ailleurs pour vous prouver que nous 
ne racontons pas d'histoires voici les photos d'écrans et qui vous aideront peut- 
être à patienter. Opération Wolf qui est livré sans la mitraillette du jeu d'arcades 
vous met dans la peau d'un mercenaire qui tire sur tout ce qui bouge. Et il y a des 
tas de choses qui bougent à l'écran : des soldats, des hélicoptères, des chars d'as- 
saut et autres nuisibles. Malgré tout il ne faut pas toucher les otages, ces êtres si 
fragiles qui n'attendent que vous pour être délivrés. Dans un autre style Dragon 
Ninja bouge beaucoup mais se déroule plutôt dans le domaine des arts martiaux 
avec les différents adversaires qui se placent sur votre chemin afin de vous empê- 
cher de remplir votre mission : délivrer le président des Etats-Unis. 
Tiens une nouvelle compil' est annoncée, elle est sportivement intitulée «Game set 
et match II» et comprend les 10 titres suivants : Match Day II, Winter Olympiad 88, 
Basket master, Io Botham's test match, Super hang-on, Super-bowl, NickFaldo plays 
the Open, Championship Sprint, Track and Field, Steve Davies' snooker. De quoi 
se défouler pour les sportifs en chambre. 




• Oyez, oyez, braves gens ! Le 
de Mortevielle qui a eu vin succès 
remarquable en son temps sur Atari ST 
va être disponible ce mois-ci sur CPC. 
Et en plus, il parle ! Voilà donc une 
sortie qu'il va falloir ardemment 



LANKHOR -77, rue des Plantes 
75014 Paris - Tél : (1) 45 45 02 42. 




Digital intégration 

• F16 Combat Pilot est un simulateur de vol et de combat. Jusque-là ce n'est pas 
trop compliqué. Mais selon Digital, il s'agirait d'un des plus réalistes de sa catégo- 
rie. Il est possible en effet de simuler différents types d'attaques contre des chars 
ou contre des avions de chasse. Les programmeurs ont reçu l'aide technique néces- 
saire pour que tous les paramètres de vol soient conformes à la réalité. 



U 



centre Boomerang 
est ouvert à : 
GRENOBLE 
N° 10 - Distribution 
Zone d'activité 
VOREPPE-MOIRANS 
(près SAMSE) 
38430 MOIRANS 
Ouvert 7 jours sur 7 
(même le dimanche 
de 9 h à 19 h 
iterruptio 



DOMARK 



• Vous avez déjà ébloui vos copains par vos connaissances 
dans tous les domaines abordés dans Trivial Pursuit. Voici 
que vous pouvez récidiver avec Trivial Pursuit 2 qui 
adopte un nouveau look pour l'occasion. Dorénavant, il ne 
suit plus la représentation du jeu de société à l'écran mais 
propose les questions dans chaque domaine sur fond de 
planète. Les fameuses parts de camemberts se retrouvent 
en bas de l'écran et il faudra toutes les avoir pour accéder à 
la fatidique question finale... 

DOMARK distribué par Ubi Soft (voir Electronic Arts) 




POUR SAVOIR COMMENT 
ÉCHANGER LES JÇUX QUI 
NE VOUS PLAISENT PLUS 
CONTRE LES NOTRES QUI 
SONT M«UX. RENVOYEZ 
LE COUPON' CI-JOINT A: 
BOOMERANG - BP 585 
74054 ANNECY CEDEX 
TÉL. 50.27.64.04 



JE VEUX UNE DOC. 
NOM 



MATOS : □ CPC 
□ ST □ SEGA 
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NI 

PERMANENT 



JRS 




'entendez-vous pas 
les hélicos au-dessus 
de vos têtes ? Pour 
ce numéro de fin d'année, 
nous vous proposons un 
superbe concours sur 
l'adaptation sur CPC d'un jeu 
de café que vous connaissez 
tous puisqu'il s'agit de 
Thunderblade. Avant de vous 
précipiter sur votre bulletin- 
réponse, jetez un coup d'oeil 
sur la liste des lots, je suppose 
que le 1er lot ne serait pas 
pour vous déplaire ! . . . 



wmiinv" 1111 " 1 



1er prix : 1 synthétiseur Yamaha P55 170 - Du 2èmeau 5ème prix : 1 jogging US Gold + 1 logiciel US 
Gold 

Du 6ème au 20ème prix : 1 t-shirt Thunderblade + 1 logiciel US Gold - Du 21ème au 50ème prix : 1 logi- 
ciel US Gold 



12 



^ - Quelle marque de soft drink trouve-t-on au début de Thunderblade ? 

I ^ 



2- Quel type d'engins trouve-t-on au fond des canyons de Thunder- 
blade ? 



^: - Dans combien de directions peut-on manœuvrer dans Thunderblade ? 



- Quelles sont les différentes régions de Thunderblade ? 



- Quelle est la différence entre le tableau des scores de la machine 
d'arcade et de la version micro ? 



<*, - Donnez le nombre de bulletins comportant toutes les bonnes ré- 
' ponses que nous recevrons. 



(en cas de gagnant ex aequo, un tirage au sort sera effectué) 



Renvoyez ce questionnaire à CONCOURS MENSUEL AMSTAR 
Editions SORACOM - BP11 - 35170 BRUZ 

Aucune photocopie ne sera acceptée. Pour le mineur 
gagnant, l'autorisation des parents sera n 



DERNIER DELAI LE 15 JANVIER 1989 



Code postal 
Signature : 



Si je gagne, je voudrais mon lot sur : 
□ K7 ÛDK 
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fidèlement, 
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d'autres effets spéciaux... II! 
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Arcade/ Aventure 




Voici assurément le meilleur produit 
que Firebird nous livre pour cette fin 
d'année et ce à tous les niveaux : graphis- 
mes, intérêt, diversité et difficulté du jeu, 
couleurs utilisées, animation... C'est un 
régal pour le fana du joystick et vous avez 
quelques heures devant vous pour en ve- 
nir à bout. 

Maintenant que je vous sens tous alléchés 
par l'odeur du bon soft qui peut tomber 
sur vos écrans, voici l'histoire de Savage, 
courageux guerrier fou furieux car on lui 
a enlevé sa belle. Mais ils ne savent pas 
de quelle hachette il se sert et les premiers 
monstres du premier donjon ne vont pas 
tarder à le savoir. Qu'ils soient petits 
monstres volants verts ou sortes de tou- 
pies bleues tournoyantes, les coups de ha- 
che de Savage les atteingnent tous sans 
aucune pitié et ils se voient contraints de 
rendre l'âme en laissant sur place leurs 
pouvoirs que bien sûr, Savage s'empresse 
de récupérer. Le premier gros obstacle 
(dans tous les sens du terme) se présente 
sous la forme d'un monstre graisseux qui 
ne tient pas en place. Malgré tout, plu- 
sieurs coups de hache bien placés finis- 
sent par le faire éclater en mille paillet- 
tes de toutes les couleurs et dans le même 
temps Savage récupère deux anneaux de 
protection autour de lui, ce qui est néces- 
saire car l'énergie baisse vite dans ce lieu 
et il faut absolument atteindre le second 
niveau pour espérer se ressourcer. Voici 
la technique à suivre : abattre une tou- 
pie bleue qui donne une lance tournoyante 
qui fera éclater les trois boules venant rou- 
ler à vos pieds (Oh ! que ces fioles vertes 
d'énergie sont belles !). Il faut ensuite af- 
fronter le second monstre ressemblant à 
une chenille volante qui s'éteint en lais- 
sant deux «cadeaux» : un flacon d'éner- 
gie et une boule de protection. Il ne reste 
plus qu'à récupérer l'éclair se trouvant à 
terre et Savage est prêt à affronter l'épreu- 



ve du feu (très brûlant croyez-moi), mais 
il est encore loin du gardien final de cette 
première partie qui est, bien sûr, très co- 
riace... 

La seconde partie constitue une rude 
épreuve pour les nerfs car il s'agit de par- 



courir une surface que l'on pourrait qua- 
lifier de no man's land mais où il faut faire 
preuve d'énormément de réflexe et de 
dextérité pour réussir à slalomer entre des 
espèces de totems verts. Une seule ren- 
contre avec l'un d'entre eux et c'est la fin 
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faire éclater !...). Et tout ce laborieux exer- 
cice pour quoi ? Simplement pour obte- 
nir un code mais quel code puisqu'il vous 
donnera 3 vies au lieu d'une dans la troi- 
sième partie et croyez-moi, c'est loin d'être 
superflu !... 

Savage ne peut pénétrer lui-même dans 
l'univers de cette troisième partie ; c'est 
pourquoi il y envoie son aigle qui tout 
en maintenant son niveau dans les airs 
peut tirer de magnifiques balles rondes 
sur ses ennemis cracheurs. Par ailleurs, 
l'inertie est à contrôler sans cesse sous 
peine de se noyer ou de se faire lamenta- 
blement empalé. . . Là encore, les ennemis 
sont coriaces mais il existe des stations 
où il est possible de se ressourcer. Mal- 
gré tout, au jour d'aujourd'hui, je me de- 
mande encore si la belle pourra être sau- 
vée face à tous ses dangers. 

Edité par : Firebird 

Prix indicatif : non communiqué 
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Il est tout simplement magnifique, une 
véritable réussite. Les plus entraînés 
au maniement du joystick pourront 
trouver le début facile mais cela 
m'étonnerait qu'ils le disent jusqu'au 
bout. A posséder. 

OOOO 4»/%> 



(il se permet en plus de vous tirer la lan- 
gue. . . ). A noter que deux autres difficul- 
tés se conjuguent, plus vous avancez et 
plus le défilement est rapide, par ailleurs, 
des crânes viennent parfois vous toucher 
la vue (heureusement, vous pouvez les 




ReTURN OF THE JEDI 



La belle histoire de la guerre des 
étoiles nous amène au 3ème épi- 
sode en attendant la suite pro- 
chaine sur nos grands écrans. Le retour 
du Jedi, c'est l'épisode célèbre où les pro- 
tagonistes se découvrent tous des liens 
de parenté : Luke Skywalker est le frère 
de la princesse Léia, Han Solo est l'oncle 
de Yoda (le maître Jedi) et Dark Vador 
est la grand-mère de Chewbacca. Voilà 
en gros les grandes révélations du film. 
Ah non, j'allais oublier les Ewoks, ces sa- 
tanées boules de poils toujours en train 
de glapir et de trotter dans tous les sens. 
Bon justement nous voici dans la forêt 
avec la princesse aux commandes d'une 
moto hyper-rapide comme on les aime. 
Sa destination : le village des Ewoks. Son 
but : sortir vivante de cette incroyable 
course contre la montre, les soldats de 
l'Empire et les arbres. Le paysage vu en 
diagonale est parsemé de souches, d'ar- 
bres divers et de pièges posés par les 
Ewoks. Si le premier niveau du jeu a été 
choisi, vous n'aurez que deux épisodes 
à franchir. Par contre les audacieux qui 



auront choisi les niveaux supérieurs af- 
fronteront la totalité des 4 épisodes. 
Or donc la princesse sur sa moto a fort à 
faire avec les soldats de l'Empire qui la 
poursuivent pour tenter de lui tirer des- 
sus ou de la fracasser contre un tronc 
d'arbre. Mais la princesse dispose elle 
aussi d'un laser performant et elle aura 
maintes fois l'occasion d'exercer son habi- 
leté au tir. Les pièges des Ewoks sont plu- 
tôt réservés aux soldats, mais la princesse 
devra d'abord passer aux travers pour les 
activer et ainsi détruire ses poursuivants. 
Le village apparaît bientôt et la princesse 
peut enfin poser pied à terre et se recoif- 
fer légèrement. 

Lando Calrissian est lui à bord du Fau- 
con Millénium, le vaisseau spatial de Han 
Solo. Sa destination est le cœur du réac- 
teur d'énergie de l'Etoile de la mort nou- 
velle version. Mais pour atteindre cela, 
il faudra auparavant détruire le champ 
de force qui entoure l'arme gigantesque 
de l'Empire. Le centre qui commande le 
champ de force se trouve sur la planète 



des Ewoks. Han Solo et Chewbacca sont 
chargés de détruire le centre. Pour cela 
le compagnon poilu de Han Solo s'est em- 
paré d'un petit Walker et se dirige vers 
le bunker en essayant d'éviter les troncs 
d'arbres, les Walkers ennemis et les pier- 
res lancées contre lui. En alternance avec 
cet épisode on retrouve Lando bataillant 
contre les chasseurs Tie et les croiseurs 
interstellaires. 

L'ultime épisode voit l'arrivée du Fau- 
con Millénium au cœur de l'Etoile de la 
mort dont les tubulures forment des piè- 
ges mortels pour qui se heurte contre el- 
les. Une fois le cœur détruit, le vaisseau 
fait demi-tour le plus rapidement possi- 
ble afin d'échapper à la vague de feu qui 
suit l'explosion. Grande nouvelle : le troi- 
sième épisode n'est pas en 3D fil de fer ! 
On retrouve les sprites auxquels nous 
étions habitués dans les autres jeux. Le 
jeu est en tout cas intéressant et très va- 
rié mais peut-être trop facile surtout aux 
deux premiers niveaux. 

Edité par : DOMARK 





e titre de ce logiciel est par lui- 
même déjà inquiétant et la ques- 
J L . tion fondamentale qui se pose est 
la suivante : est-il possible de sortir sain 
de corps et d'esprit de ce jeu ? Un seul 
moyen pour le savoir : se risquer dans le 
complexe et voir ce qui se passe... 
Tout se déroule dans le secteur Alpha qui 
est contrôlé par l'ordinateur et dont le 
monde souterrain artificiel avait été créé 
il y a très longtemps pour se protéger con- 
tre l'invasion des troupes extra-terrestres. 
Ainsi donc, l'environnement autour de 
vous n'est qu'acier, 
béton et plastique ; 
pas très accueillant 
que tout cela et 
pourtant, pourtant, 
il ne faut pas ou- 
blier que l'ordina- 
teur est votre ami 
mais il reste encore 
à prouver que la 
réciproque est 
vraie !... Vous êtes 
donc amené à vous 
promener dans le 
complexe en vous 
attendant à subir de 
petits tests de per- 
sonnalité ; le ques- 
tionnaire se déclen- 
che à chaque fois 
que vous franchis- 
sez une bande rou- 



ge. Une ou plusieurs questions se succè- 
dent suivant le type de réponse que vous 
faites et si l'ordinateur est satisfait de vos 
réponses, il vous donne des petits bou- 
lots à effectuer qui serviront à votre pro- 
motion en tant que citoyen. De plus, afin 
de refléter un peu la «paranoïa» du jeu, 
durant votre mission, vous avez certai- 
nes obligations à accomplir comme man- 
ger, aller aux toilettes, faire des rapports 
ou s'adonner à la gymnastique prescrite 
par l'ordinateur. . . Mais, en fait, quelle est 
vraiment votre mission ? C'est très sim- 
ple, il s'agit de réussir à s'échapper de la 
ville (plus facile à dire qu'à faire !). 
Durant tout le déroulement du jeu, vous 




avez une vision du dessus du complexe 
et vous commencez par rassembler du 
matériel qui est visualisé dans 2 fenêtres 
situées en haut à droite de l'écran princi- 
pal. Ensuite, vous effectuez tous les tests 
qui se présentent régulièrement à vous ; 
enfin, il faut savoir qu'il est possible de 
pénétrer dans tous les bâtiments. A ce mo- 
ment là, le toit disparait laissant voir le 
système d'acheminement de l'air compri- 
mé ; ce. sont dans ces lieux que peuvent 
se passer des scènes de poursuites sau- 
vages... The Paranoia Complex est véri- 
tablement un logi- 
ciel particulier, in- 
quiétant dans son 
approche et qui ré- 
vèle des graphis- 
mes de bonne qua- 
lité. Nous vous en 
reparlerons plus 
longuement lors- 
que la version fi- 
nale de ce produit 
sera entre nos 
mains. Nous ne de- 
vrions pas attendre 
trop longtemps car 
elle est prévue pour 
janvier 89... 

Edité par : 
Magic Bytes 
Prix indicatif : 
non communiqué. 
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e titre en lui-même de ce logiciel est complètement 
Y-i explosif ; en effet, qui dit Chicago dit mafia et 
tout le monde obscur et cruel qui s'y rapporte ei 
qui dit 30 dit l'époque de la prohibition aux 
Etats-Unis. Il coule donc de source (de 
whisky bien sûr) que ce soft va traiter 
d'une histoire de contrebande 
d'alcool. 
Il faut A 
d'abord ^s§SW 
que je 

de quel 
côté vous 



trouvez ; du côté des 
bons et des justiciers 
bien sûr puisque vous 
êtes un flic hors-pair dans 
le plus pur style genre 
Eliot Ness, vous 
voyez ? Vous vous 
offrez une petite 
balade dans 
Chicago dont le 
seul et unique but va 
être d'arrêter ces sacrés 
foutus fils de... qui osent 
faire de la contrebande d'alcooi 
sous votre nez alors que vous, 
entre parenthèses, vous 
n'avez même pas le droit d'y 
goûter. Votre «promenade 
de santé» démarre sur les 
docks où vous êtes bien / **- 
vulnérable face à ces 
gangsters qui sont planqués 
partout : derrière les caisses 3 
des entrepôts, sans compter 
ceux qui osent se présenter à 
visage découvert. Vous avez 
beau être puissamment armé, 



ne faites pas le poids face à toutes ces mitrailleuses qui 
crachent le feu et c'est avec grand peine que vous 
.pouvez atteindre une voiture qui va vous mener 
en banlieue puis carrément dans la ville pour 
.continuer l'anéantissement des gangsters et 
arrêter tout leur trafic. Et si vous êtes 
vraiment un policier hors-pair, vous 
aurez l'immense privilège de 
pénétrer dans l'entrepôt 
clandestin où, à 



^^^^^W^^HL pénétT 





avez encore plus de 
chances de mourir 
que de vivre mais, 
enfin, tout espoir reste 
permis... 
La préversion que nous 
pu découvrir 
montre clairement 
plusieurs choses au 
niveau graphisme, on 
reconnaît bien «la patte» 
espagnole (ce qui n'est 
pas une critique !), la 
musique 
d'introduction est 
superbement 1920 et le 
jeu est très, très dif- 
ficile... En 
conclusion, pour 
ne pas lancer le 
joystick dans 
l'écran, faites 
une version 
définitive plus 
jouable s'il vous 
plaît, messieurs les 
programmeurs et 
surtout que l'on puisse voir 
les balles arriver !... 



Edité par : US Gold 
Prix indicatif :K7, 95 F 
DK, 140 F 






TT e début de l'année 89 va être mar- 
quée pour les fanas d'aventure 
1 J par la sortie d'une nouvelle aven- 
ture Ubi. Le jeu fait appel à quelques per- 
sonnages importants comme un commis- 
saire, un agent du FBI, un directeur des 
mines, des professeurs ou un vieux mi- 
neur mais c'est dans la peau d'un jour- 
naliste que vous êtes invité à vivre cette 
aventure. Tout d'abord, il faut savoir que 
l'histoire comporte deux parties : la pre- 
mière se passe tout à fait normalement 
aux USA dans notre siècle tandis que la 
seconde fait une large place au fantasti- 
que avec l'apparition de monstres... 



Tout commence lorsque vous recevez une 
lettre d'un ami qui est professeur géolo- 
gue travaillant dans une entreprise mi- 
nière et qui vous donne rendez-vous dans 
une gare. 

Seulement, il se passe un accident dans 
la mine ce qui fait que toute la région est 
déclarée interdite par l'armée. 
Tout cela cache sûrement quelque chose 
de louche, pensez-vous ! En effet, vous 
ne tardez pas à savoir que l'armée a un 
projet se nommant HADES et dont le but 
est de contrôler des monstres qui créent 
des catastrophes. 




Dès lors, vous n'avez plus que 2 idées 
en tête : ou vous révélez toute l'histoire 
au public ou vous parvenez à trouver le 
laboratoire où se trament toutes ces ma- 
chinations et vous le détruisez. 
Seulement, faites très attention car les 
ennemis et les empêcheurs de tourner en 
rond veillent ; il faut donc se méfier des 
militaires et de l'agent du FBI qui a tué 
votre ami. Bien entendu, le plus dur sera 
certainement de ne pas se faire tuer dans 
les mines... 




Nous avons vu vraiment les tout premiers 
écrans de cette aventure ; malgré tout, 
nous pouvons vous dire que les graphis- 
mes sont très soignés et que la présenta- 
tion de l'écran principal est attrayante. 
Vous avez en permanence 6 icônes acces- 
sibles pour vous déplacer, combattre, 
sauvegarder... et pour certaines d'entre 
elles, le fait de les sélectionner fait appa- 
raître un menu déroulant. Hades semble 
être un produit à surveiller de très près. . . 



Edité par : Ubi Soft 

Prix indicatif : non communiqué 
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V$ De grâce, en regardant les photos d'écrans, n'ayez pas la réaction primaire consistant à dire : Ben, dis donc, y font 
■ pas dans le neuf ! Après nous avoir resservi du Pac Man, voilà-t-il pas qu'ils nous rebalancent du casse-briques ! 

D'accord, cela ressemble à un casse-briques et d'ailleurs c'est un casse-briques mais attention, il n'a rien d'un 
classique... Au fait, osez dire que vous ne ressortez jamais ces classiques que représentent ces deux types de logiciels ! 
Dans le cas présent, il faut quand même savoir que vous avez plus de 80 tableaux à votre disposition autrement dit 
de quoi vous occuper pendant un bon bout de temps ! La première originalité est visuelle : tout le tableau n'est 
pas présent à l'écran, il va donc falloir se déplacer pour suivre la balle et voir le tableau dans sa totalité. C'est 
là qu'intervient la seconde particularité qui vous colle littéralement à votre siège : c'est la rapidité fulgurante du 
déplacement et la qualité du scrolling... Après avoir apprécié les premières qualités sautant aux yeux, il serait temps 
de penser à jouer un peu. . . Pour le premier tableau, il n'y a bien sûr aucun problème : les briques sont réunies dans un 
carré compact au centre du tableau et la balle rebondit sur le cadre ou votre batte. D'ailleurs, si vous voulez, le tableau 
peut se faire sans vous... cela demandera seulement un peu plus de temps que si vous réorientez vous-même l'angle 
de tir. Cet aspect est un moins positif car vous êtes alors passif devant l'écran ce qui peut se reproduire dans certains 
des écrans suivants. . . Heureusement, il y a aussi des dangers à parer qui risquent de vous occasionner des sueurs 
dans le dos : les cases comportant des têtes de mort que votre balle ne doit pas rencontrer, les cases que vous ne 
pouvez pas traverser alors qu'elles sont transparentes pour la balle (dur, dur pour la poursuite !), les briques 
mobiles, celles qui résistent et qu'il faut frapper 4 fois pour qu'elles cèdent ou enfin les cases qui deviennent 
peu à peu de véritables remparts (autant se trouver du bon côté de la barrière lorsque celle-ci est 
complètement établie...) Face à tous ces dangers, il reste encore un problème majeur qui consiste à 
pouvoir domestiquer la balle ; heureusement, un peu de pratique permet de découvrir qu'il est 
possible de bloquer la balle et de la faire repartir dans la direction désirée. . . 



Edité par : Titus Prix indicatif : K7, 140 F DK, 180 F 
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Le moins que l'on puisse dire, c'est 
qu'avec Titan, Titus change de genre ! 
Le résultat est de très bonne qualité 
tant au niveau graphisme que cou- 
leurs ou animation. Il reste quand 
même une restriction face à ces mo- 
ments où vous pouvez rester passif 
et qui peuvent entraîner une petite 
lassitude dans le jeu. 

NOTE 



4U2o 
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tirent SOULAIROL Stéphane BIANCHI 



ARKANOID 
CRAZY CARS 
GEE BEE AIR RALLY 
KRAKOUT 
RYGAR 
SPACE HARRIER 
SUPER SKI 


999 290 
17 661 290 
512 250 
7 539 750 
1 585 100 
5 999 860 
Saut: 123 m 
Points : 6660 


Nicolas ZINZIUS 
Christian CHAUMOND 
Raphaël PELERIN 
Dany CHRESTIAN 
Arnaud WALLEZ 
Christian SUARD 
Gilles PIERRE 
et J.-François COIN 


WINTER GAMES 

- Biathlon 

- Bobsled 
- Speed Sk afing 

- Sky Jump 


1,44 
14,44 
0 : 26.0 
237.5 


Stéphane BIANCHI 
Laurent SOULAIROL 
David EHRET 
David SIKA 


WONDER BOY 


501 320 


Xavier JANC 


WORLD GAMES 
-Cliffdivlng, 

- Barrel jumping 
- Slalom skiing 

- Lo g rolling 

- Bull riding 


112 

16 
0:34,5 
242 

98 


1 Gilles PIERRE et J.-François COIN 
f Dimitri BARREAU 
J Fabrice GERARD 
Dimitri BARREAU 
} Anthony SIXTA 



-Gilles PIERRE et 
J.-François COIN 
-Fabrice GERARD 
- Dimitri BARREAU • 



Doué? C'est ce que vous croyez ! Ce n'est 
pas parce que vous avez atteint 25 1 317 
points à votre Pac Man favori, que vous 
êtes le plus fort... 

Envoyez-nous vos meilleurs scores, accom- 
pagnés d'une photo d'écran et en attestant 
que vous ne trichez pas : vous monterez 
peut-être sur la plus haute marche de notre 
podium. Une photo d'identité peut accom- 
pagner votre envoi avec le risque de la voir 
publiée dans la revue... 

Le tableau ci-dessus fait apparaître les 
meilleurs scores qui nous ont été envoyés. 
Mais' attention !... La liste des jeux pré- 
sentés dans le tableau n'est pas figée : à 
vous de la faire grândir en nous apportant 
de nouveaux records, ce qui- ne doit pas 
vous empêcher de continuer à combattre 
pour améliorer les anciens records ! 
Alors, tous à vos joysticks... 




Anthony SIXTA 
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TECHNIQUE 
DES MASQUES 



Cet article fait suite à la série d'articles du même titre 
de Claude Le Moullec (CPC n° 22 et n° 25). Pour 
les lecteurs d'Amstar, je dirais qu'il s'agit d'une 
initiation qui risque de leur être très utile s'ils 
comptent réaliser un jeu mais n'en ont pas les 
moyens techniques. En bref, ce qui suit va 
vous apprendre à animer des objets 
(appelés sprites) sur l'écran. 



Emmanuel G U ILLARD 
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RAPPELS 

Fidèles lecteurs, il vous est arrivé 
au moins une fois dans votre vie 
d'acheter un soft qui vous plai- 
sait (au lieu de le pirater, petits co- 
quins I). De toute façon, parmi la ri- 
bambelle de Jeux qui composent votre 
bibliothèque, rares sont ceux où il n'y 
a pas d'animations. M'enfin, voyons, 
vous avez tous dirigé le plus habile- 
ment du monde Qe n'en doute pas I) 
le dernier vaisseau rescapé de la pla- 
nète pour détruire et anéantir les en- 
vahisseurs, ça vous y avez joué au 
moins une fois ! Eh bien, le sprite, c'est 
votre vaisseau, ou encore les enne- 
mis, ou bien les différentes images for- 
mant l'explosion. Donc les sprites, c'est 
tout ce qui bouge sur votre écran. Au 
sprite, on associe une matrice qui est 
le rectangle suffisamment grand pour 
contenir le sprite. Cette matrice a deux 
dimensions : largeur et hauteur. 

1ère étape : on copie en mémoire la 
zone d'écran sur laquelle on désire 
afficher le sprite. Cette zone corres- 
pond à un rectangle de la même taille 
que la matrice. 

2ème étape : on affiche le sprite à 
l'endroit voulu. 

3ème étape : elle a lieu lorsqu'on dé- 
sire déplacer le sprite à un endroit dif- 
férent de l'écran. Si on repasse direc- 
tement par la première étape, on va 
donc resauvegarder une partie du 
décor pour réafficher le sprite. Oui, 
mais notre premier sprite est toujours 
à l'écran. Il faut donc l'effacer et ceci 
en affichant sur celui-ci la partie du 
décor que l'on avait sauvegardé au- 
paravant. Maintenant, on peut retour- 
ner à la première étape et ainsi de 
suite. 

Voilà en gros la technique des mas- 
ques. Le seul problème lorsqu'on réa- 
lise une routine exécutant ces trois éta- 
pes, apparait lorsque l'on désire ef- 
fectuer plusieurs déplacements à sui- 
vre, le cycle «efface sprite, réaffiche 
sprite» fera flasher légèrement l'ani- 
mation, ce qui ne sera pas très joli dans 
le cas de sprites de taille moyenne, 
mais qui ne se verra pas dans le cas 
de sprites assez petits. L'autre problè- 
me est la taille des sprites à animer : 
8 pixels sur 8, ça fait un peu juste, sur- 
tout en mode 0 I 




La technique des masques a pour 
but de déplacer des sprites sans alté- 
rer le décor qui se trouve sous ces der- 
niers. Il y a donc 3 étapes. 



UNE SOLUTION 

• J'ai créé une routine qui remédie 
à tout cela. Elle effectue les 3 étapes 
en même temps. Enfin, pas tout à fait 
en même temps puisqu'elle effectue 
un bout de la 1 ère étape, un bout de 
la seconde, un bout de la 3ème, puis 
elle recommence. Résultat, le flashage 
a disparu. 



FONCTIONNEMENT 

• Il y a 3 routines : 2 routines pour l'ini- 
tialisation et une pour l'utilisation prin- 
cipale. 

- La routine principale s'appelle par 
CALL &A000 

- La première routine d'initialisation qui 
correspond à la première sauvegarde 
d'écran, s'appelle par CALL &A0A0 

- La seconde routine d'initialisation qui 
correspond au premier affichage du 
sprite, s'appelle par CALL &A070 



INITIALISATION 

• Il faut d'abord entrer la case mé- 
moire à partir de laquelle on sauve- 
garde l'écran à l'adresse & A200 
Exemple, si l'adresse mémoire où je 
désire stocker ma portion d'écran est 
& 9500. alors je tape : 

POKE & A200, &00 
POKE&A20L&95 

Ensuite, Il faut de la même manière, 
entrer l'adresse écran où l'on désire 
afficher le sprite, en & A204 
Exemple : adresse écran = & C7C5 
nous donne : 

POKE &A204. &C5 
POKE&A205. &C7 



Puis, il reste à entrer les dimensions de 
la matrice : 

POKE &A208. (largeur en octets) 
POKE &A209, (hauteur en lignes) 

Maintenant : CALL &A0A0 et la por- 
tion d'écran est sauvegardée. 
Ensuite, poker en & A200. l'adresse 
mémoire où est logé le sprite : 
adresse = 
[&9000 
(exemple) 



POKE &A200, &00 ■ 
POKE &A201 . &90 . 



Puis CALL &A070, et le sprite s'affiche. 
Maintenant voyons l'usage après uti- 
lisation : 



& /\/uu î . ac j resse mémoire du sprite 
&A201 J 

& A202 1 . adresse mémoire de 
& A203 ] ' la portion dêcran 

& A204 1 . adresse écran où l'on veut 
& A205 J ' afficher le sprite 

adresse écran où le 
& A206 1 . sprite étQit a ff| ch é 
& A207 J Qvant , e déplacement 

. . ona largeur de la matrice 
oc Azue • enoctefe 

. hauteur de la matrice 
' en lignes 
puis CALL 8c A000 



ScA209 



A noter qu'il faudra tout repoker avant 
chaque déplacement. 
Et maintenant, il vous reste à taper le 
listing exemple qui confirme mes di- 
res. Vous déplacerez un bidule sur 
l'écran au Joystick et de droite à 
gauche. J'attire votre attention sur la 
manière de poker les adresses à par- 
tir des variables : 



1 



conversion hexa 



on prend l'octet on prend l'octet 
fort et on le poke faible et on 
le poke 

Et maintenant, si vous avez compris, 
que faites-vous à attendre en train de 
lire ce que je vous écris ! Vous devriez 
déjà nous avoir concocté au moins 
un bon listing pour CPC, ou être en 
train de le faire ! Bon courage et à 
vos claviers ! 
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S HEU OR Y &9FFF >AE 
10 REH EXEMPLE E.G> (1987) ::::: >DT 

20 «ODE OîlNK 0,0:TNK U3:INK 2 f 6:JH(C 3,26:1* 4,15:IN >CI 
K 5,24 

30 PEM !:FÛR H TQ 20: FOR r I TO 25:LQCATE f.^PWNT C >ZE 
HRt(203);:NEIT:NECT 

40 FOR f =19000 TD 49000*25 :REAÛ aS;POKE MAL("fc"+a*):« >AG 

m 

50 FOR f--MÛM TÛ WOGGîREAD a*:POKE f , VALC"lr"+a* ) :NEIT >fT 
» ROUTINE PRINCIPALE 

60 FOR F=&A07Û TO U0fl2:READ a*:POKE f .YAUV+a*) :H£ïî >TA 
'ROUTINE AFFICHAGE SEUL 

70 FOR F-IA0AO TO U0C0:REM> al:FOKE f , MLCl'taf) :NEXT >Và 
'ROUTINE HD1D SEULE 
80 REM datas du sprite ;î:;;:: >FI 

90 DATA 4,8,0,010,0,0.4,8, i0.E0 l C4 f CB.C0 ( C4,C8 r B0 ( M, 18 >TH 
,M,C0,CO t C0.C0.CO t 9O 

100 REH :::::: DATA ROUTINE PRINCIPALE ti::;i >MU 
110 DATA 3A,9 1 Â2 t 47 l E0,5B ( G,A2,2A,2,A2,CS,D5,3A l 8 r A2,4F >VE 
< 6,0 < ED t BD,a.El t CD»2G,K l 22 t 6 t A2 t ED,BB l 2 < A2,2A t 4 t A2.E5 
f 3A 1 8tA2,4F l 0 t 0,ED,BÛ l ED # S3 l 2 t A2.2A,4,A2,£D,Sfi t 0,A2,3A, 
8,A2 r 47,iA t E6,AA t CA,48 l Aû t 4F f 7E < Efi # 55,HI f 77 f lA 1 H6 l 55 T CA 
. 54 , AQ T 4F É 7E , E6 » AA, B 1 1 77 , 23 , 13, 10 

120 DATA E4.El.C0.2E.K,22 t 4 r A2 1 ED,53 t O»A2.Cl.lQ.BE.C9 )IG 
130 REH DATA ROUTINE EMIT 2 >GH 

140 OATA 2A l 04 t A2,ED t 5B,00,A2 P 3A,Û9,A2 t 47 P C5,B,3A t 08 r A >JK 
2,47 f lA,B7 t a f a7 l A0,77 t 23,13 f 10,ra»El,GD,M*lC,Cl , 10.E9 
T C9 

150 REH DATA ROUTINE 1NIT 1 >GS 

1G0 DATA ED,5B i Û0,A2 ( 2A T ô4,A2 l 3A l M f A2 l 47 1 C5 t E5 l 3A,0B t A m 
2 r 4F,Oe r OO ï ED,BO,El t CD,26,BC ï Cl 1 10 t 8F 1 ED,53 1 00,A2,C9 
170 POŒ fcA200 f OïPOKE tA20i t *95:POKE U204.5:P0KE 1A205 >CI 
,K7:nKE fcA208,5:P0KE IA209,5:CALL UÛAO 
190 PAKE W200,0:POIŒ U201,UO:FOKE ltA204.5;P0KE &A205 >CG 
T fcC7;P0KE fcA208,5:P0KE bA209 4 B:CALL &A070 
185 atlr^fcC705 >KC 
190 IF [HKET(7S>-0 THEN GOSUB 230.G0T0 210 >JP 
200 IF 1NKET(74^0 THEN GOSUÏ 240:GflT0 210 >JF 
205 GOTO 190 >ZD 
210 POKE IA20O.0ÎP0KE IlA201 , tôO :P01CE &A202 1 0:P0KE &A203 >HC 
,fe95:P0KE !(A204,VAL(*&HS]GHTt(KEIiUdf) P 2»hF0KE LA205 
^AL^r+LEFTftHEÏtfadrt^ïliPOKE 4A206, VAL( *l« WRIGHT! ( 
IDt(idrl>,2)>:NH tA207,VALC^LEFT*tHEÏI(adrlJ 1 2S): 
POKE *A20e f 5:PQKE iA209,S 



215 CALL IBD19 

220 CALL MOOOîGOTO 190 

230 adr=adr+2:adrl=adf-2:RETURN 

240 adr=adr'2:adrl^df+2;RETURN 



m 

>BL 
>BH 
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f v l AW.h océan 
M. h 'Al hU.ITAL 
A I .HT • M EPYÏ 
ALBL.M VIH 
ARCADE Al MON 

aïcauf foc s 
UKHON ccjLtJtcri 

Ali» F [î*jig 
i. l ASSujiiFJ 
UEO * l 

F1.I.1TF. rrM.LPCTIrtN 
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LIST 

(deuxième partie) 




Le mois dernier nous avons 
vu en détail la première 
partie du listing asembleur. 
Je vous propose ce mois-ci 
de nous attarder sur le 
traitement spécifique du 
buffer où a été traduite et 
listée la ligne BASIC 
actuellement pointée par le 
système. 

• Philippe CORBES 



GAGNER AU LOTO 

un rêve qui peut devenir 
réalité avec 

LOTO - MATIC 



• établir scientifiquement 
les grilles les plus performantes 
grâce aux tests du Lotoscope 
• contrôler sans peine 
les résultats de vos jeux 
Editions écran et imprimante 

Documentation détaillée 
+ CADEAU contre 4 timbres 
INFORMATIC Applications 
B.P. 78- 67800 BISCHHEIM 
Tél. 88.33.58.85 



Vous pouvez prendre pour Fii 
d'Ariane les quelques lignes qui 
suivent afin de découvrir le lis- 
ting assembleur et ses commentaires. 

RECHERCHE 
DES INSTRUCTIONS 
A DECALAGE 

• FSPACE : développement d'une 
ligne BASIC 

C'est Ici que commence le listing du 
buffer où est traduite la ligne pointée. 
Le système vient d'envoyer le premier 
caractère. C'est à ce moment qu'on 
prend en charge l'affichage de ce 
buffer. Les premiers caractères en- 
voyés sont des caractères Nul (0). Ces 
caractères ne sont pas comptés. Ces 
caractères sont envoyés sur le canal 
de sortie en attendant qu'il soit prêt. 
On comprend l'utilité de cette mé- 
thode quand c'est l'imprimante qui 
est sélectionnée comme canal de 
sortie. Connaissant la rapidité de ce 
périphérique, ce caractère peut être 
perdu, s'il est Imprimé II n'a aucun 
effet. Quand est envoyé le caractère 
m Une-Feed" (10), cela signifie que le 
canal de sortie a été détecté comme 
"prêt", on en profite pour remettre à 
zéro le compteur de caractère (POS- 
SP). Les caractères qui suivent sont le 
numéro de ligne. On les compte afin 
de les soustraire à la marge ulté- 
rieurement. Quand le numéro de ligne 
est entièrement imprimé apparaît 
dans le registre A le caractère "Space" 



(20). On analyse donc le contenu de 
cette ligne, on saute pour cela à 
LISTDV. 

• USTDV : développement/recherche 
dans la ligne 

C'est cette routine qui prend la main 
pour Hster le reste du buffer. Après avoir 
remis en état le vecteur détourné. On 
recherche dans ce buffer tout ce qui 
nécessite un traitement spécifique, 
c'est-à-dire : 

- les chaînes de caractères ; 

- les deux points séparateur 
d'Instruction ; 

- la fin du buffer, marquée par (0) ; 

- FOR ; 
-NEXT; 

- IF... THEN... ELSE ; 
-WHILE; 

- WEND ; 

- les datas et les remarques. 
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TRAITEMENT 
DES INSTRUCTIONS 
A DECALAGE 

On regroupe sous ce titre tous les frotte- 
ments des instructions BASIC trouvées 
dans le buffer où se trouve la ligne 
BASIC qui est en train d'être listée. 

• TDEUPT : traitement des deux points 
séparateurs d'instructions 

Ces deux points déclenchent le pas- 
sage à la ligne suivante, afin de n'avoir 
qu'une seule instruction ou fonction 
par ligne. On remarque deux cas 
particuliers : 

- le caractère (0) qui marque la fin 
du buffer ; 

- un deuxième (:). Dans ce cas on 
l'Imprime comme un caractère nor- 
mal sans passer à la ligne suivante. 

• F LIGNE : fin du buffer, fin du listing 
de la ligne pointée 

Nous sommes arrivés à la fin du buffer. 
On va retourner la main au système 
pour lister les lignes suivantes. Il faut 
auparavant pointer HL sur la fin du 
buffer et détourner le vecteur d'im- 
pression vers la nouvelle routine de 
listing du buffer. 

Si la touche <ESC> a été frappée on 
ne détourne pas ce vecteur et nous 
partons dans un traitement spécial afin 
d'interrompre l'opération en cours. 

• TFOR/7WHILE : traitement de FOR et 
de WHILE 

En effet pour FOR et WHILE on aug- 
mente de deux la largeur de la marge 
sans aucune condition. 



• TNEXT/TWEND : traitement 
de NEXT etdeWEND 




plémentaire aux deux précédentes. 
Quand on décrémente la largeur de 
la marge. Si celle-ci devient inférieure 
à 6 on imprime un message Indiquant 
que le NEXT ou le WEND est mal placé. 

• TIF : traitement du groupe d'instruc- 
tion IF... THEN 

Cette Instruction est traitée d'une ma- 
nière un peu particulière. La machine 
est ici, permettez-moi l'expression, 
"Intelligente" ! On commence par 
mémoriser la largeur de la marge dans 
un tableau. On peut aller Jusqu'à 16 
"IF" dans une ligne. SI le "THEN" as- 
socié à ce "IF" n'est pas trouvé avant 
la fin de la ligne on génère le mes- 
sage d'erreur n° 3 ; c'est-à-dire "ER- 
REUR de STRUCTURE". 

• TELSE : traitement de l'instruction ELSE 
Ce traitement confère aussi à la ma- 
chine une petite intelligence. En ef- 
fet, on teste à la rencontre de ce mot 
la présence du contexte IF-THEN. Si 
c'est le cas on récupère la largeur de 
la marge à l'aide de la petite routine 
HLTAB qui va chercher dans le ta- 
bleau de fabulation des "IF". Le mot 
ELSE est Imprimé au même niveau que 
son "IF" associé et l'impression reprend 
à 1a ligne suivante avec une marge 
plus large de deux caractères. 

• TREM 0/1 : traitement des remarques 
Les deux manières de poser des re- 
marques dans un programme sont 
reconnues et traitées. Si l'instruction 
REM ou "/" es précédée d'un sépara- 
teur d'Instruction deux points, on passe 
à la ligne suivante. Les remarques sont 
imprimées comme les caractères de 
contrôle. 

• TDATA : traitement spécifique des 
DATAs 

Les Datas sont traités comme une 
chaîne de caractère partant du mot 
Data Jusqu'à la fin de la ligne. 

SOUS-PROGRAMMES 
UTILITAIRES 

• FIND : recherche des Instructions 
Cette routine trouve dans le buffer les 
mots BASIC. SI une Instruction est suivie 
de ":", on Interprète ce caractère 

comme un espace. 



En retour le bit Z et mis à " un" si le mot 
BASIC recherché a été trouvé. 

. LDHLHL : LD... HL,(HL) 
Cette routine est pratique pour pointer 
en mémoire à l'aide du double regis- 
tre HL. Elle range dans le registre HL 
le contenu des deux octets pointés 
par ce même double registre. 

• NUGNE : génération d'une nouvelle 

ligne 

Cette routine fait passer à la ligne 
suivante et commande la génération 
de la marge. 

• NVPAGE : routine de pagination de 
l'imprimante 

Cette routine commande la sortie 
d'un titre sur chaque feuille du listing 
si au moins un paramètre a été passé 
au dernier appel de l'Instruction SET- 
PRT. Si non on imprime "à la suite" sans 
générer de "Form Feed". 

. EJECTP/TITRE : éjection de la page 
et génération du titre 
Cette routine est spécifique à ce pro- 
gramme de listing développé, mais 
elle peut facilement être adaptée à 
d'autres routines d'Impression de votre 
conception . J 'espère vous avoir don- 
né dans cette routine quelques Idées. 

• PRTHLD : Impression du contenu de 
HL 

Cette routine Imprime sur le canal de 
sortie le contenu du double registre 
HL formaté sur cinq caractères en 
base 10. Elle est comparable à l'ins- 
truction BASIC PRINTUSING "#####", 
HL à la différence que les blancs sont 
remplacés par "0". 

• PRCRLF : génération de cariage re- 
turn/Une Feed 

• PRTIM V : normal/inverse VIDEO 
-A l'écran : on Imprime une "ctriX"(24), 
qui a pour effet de changer la plume 
avec le papier, c'est le passage en 
inverse-vidéo et vice versa. 

- A l'Imprimante : on passe des 
caractères "normaux" aux caractères 
"gras" et inversement. On envole pour 
cela à l'Imprimante une des chaînes 
de configuration, GRASON ou GRA- 
SOF. Ces chaînes de caractères sont 
spécifiques à chaque Imprimante. Si 
l'Imprimante n'est pas prête on attend 



• PRTTAB : génération de la marge 

Il y a deux cas à différencier, l'appel 
pour la première fois dans le listing 
d'une ligne et les appels suivants. Au 
premier appel on a déjà Imprimé le 
numéro de la ligne. Les caractères 
passés ont été comptabilisés dans le 
pointeur POSSP. On soustrait dans ce 
cas ce nombre à la largeur de la 
marge. Aux appels suivants ce poin- 
teur est à 0, ce qui simplifie le 
problème. 

• PRTLAB : Impression d'un mot quel- 
conque 

Cette routine envoie sur le canal de 
sortie un mot pointé par le double 
registre HL. Le premier octet est la 
longueur de ce mot et les octets qui 
suivent, la forme. 

• PRTMOT : Impression d'un mot BA- 
SIC 

Cette routine est spécifique. Elle 
génère la marge et imprime le mot 
BASIC pointé dans le buffer. 

• CHAINE : impression d'une chaîne 
de caractère 

Une chaîne est un ensemble de ca- 
ractères commençant par un maillon 
identificateur qui est le même que 
celui qui la renferme. Ce caractère 
est mémorisé dans CACHAI. Si le mail- 
lon de fermeture de- la chaîne n'est 
pas trouvé avant la fin du buffer c'est 
cette fin qui marque celle de la chaî- 
ne. 

• DCTABP : décrémentation de la 
fabulation 

C'est ce sous-programme qui diminue 
la largeur de la marge. Il est appelé 
par plusieurs sous-programmes faisant 
augmenter la largeur de la marge. Si 
elle devient inférieure à 6 caractères 
un message d'erreur est généré par 
PRTERR. 

• ICTABP : incrémentation de la fabu- 
lation 

Cette routine est similaire à la 
précédente à la différence qu' 
effectue le travail Inverse. Elle Incré- 
mente la largeur de la marge. De ce 
fait, elle n'a pas besoin 
de vérifier sa 
largeur. 



• ICTAB : incrémentation de la fabu- 
lation Intermédiaire 

Cette routine Incrémente le pointeur 
intermédiaire de marge. Ce pointeur 
n'est modifié que par l'Instruction IF... 
THEN et ELSE. Le pointeur reprend la 
valeur de TABP à chaque début de 
ligne. 

• PRCANA : permutation des canaux 
de sortie 

Cette routine détourne des vecteurs 
du système d'exploitation tout en mé- 
morisant le canal de sortie et le vec- 
teur détourné. Le vecteur détourné 
est redirigé vers les nouvelles routines 
d'affichage du buffer contenant la 
ligne BASIC à lister. 

CONFIGURATION 
DE L'IMPRIMANTE 

Il y a une troisième partie au listing 
assembleur. Il s'agit de la configura- 
tion Imprimante. 
Comme vous pouvez 



modifier GRASET, GRARST, MINI, CON- 
DEN, NQL et RSTPRT pour l'adapter à 
une autre Imprimante. Je ne m'étends 
pas sur ses modifications, je vous con- 
seille de lire attentivement les com- 
mentaires de ce listing. De potasser 
un peu votre documentation concer- 
nant votre chère petite imprimante 
si elle n'est pas compatible "EPSON" , 
et de réassembler un nouveau list 
avec ce nouveau fichier de configu- 
ration. 



UN PETIT CONSEIL 

Je vous conseille de taper votre pro- 
gramme tout en minuscules. C'est une 
très bonne méthode pour retrouver 
une grande partie des erreurs de frap- 
peA 
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CPC 6128 

+ Moniteur Couleur 
4 U<i bureau 

+ Un adaptateur télévision 
+ un radio rëvuit PO-QO-FM 
+ Un Joystïcfc 
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* Monsieur couleur 

* IMPRIMANT C UMP 21B0 
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n AMSTRAD CPC 464 + Moniteur monochrome 1*3K> F 

ù AMSTRAD CPC 464 ♦ Moniteur couleur 2*%û F 



□ AMSTRAD CPC 012* ♦ Moniteur n*onoct»rocne 
D AMSTRAD CPC 6126 » Moniteur couleur 



ACCESSOIRES 

s Lecteur disquette D0* F 

□ 2éme Lecteur 3'FDI 1 590 F 

□ Lecteur 5*1/4 (6S0f 

□ Adàpiataur pènlel MP2 450 F 
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□ Csèle magnétophone 50 f 
o DouWeur joystick ÏO0 F 
o Exl mémoire) 25* Ko 339 F 

Hctun** de protection: 

□ -c*«vi»r + UC. eta» 1*ÛF 

□ - clavier - U.C. 464 175 F 
d - lecteur disquette 05 F 
a MULT1FACE II 550 F 
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Grâce i cette interface donnez une 
autre dtmenaion ft votre ordinateur 16 
chamec mémorisée* une prise pémel 
voue permettra de brancher un 
magriétoecope 
INTERFACE TV 

sans ÉèPeGom mande 1490 1790F 
_ avec 'é'ècom mande t£*)ù 149DF 




Donnez la parole, la musique 
à uoiro orrJinaluiJr 



Avoir un dialogua avec aon 
rien de plu* facile ma>ni*rY4n« l 
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□ bynuie liseur » Haui Parleur» 399 F 

□ SynLhcuscui Seul 299 h 



ACCESSOIRE 5 
Lo«n de Técten I: 

u R_lton^e CPC 464 130 F 

a RR*long« CPC 5126 160 F 

a SOURIS AMX 6€ÛF 

;a SO*JfllSC*MEROrJ . f 

J Tapis souri* 75 F 

J SCANNER DART :?0 F 

0 STYUÛ OPTIOUE DART F 
LES MANETTES DE JEU 

ru SPÊÊP KfNG KONtîf «60 F 

n SWiTCMJOV <»5 F 

□ COBRA jgMnite i ar^i 135 P 
O COMPFTTTiON PRO 3000 1 TO F 
IMPRIMANTE. 

□ DMP ?if>*i f r-.: 

□ Imprinnanle 40 ooi *5G F 
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Prit TTC Mali de paramenr n chèque/ L Mandat > Z Contre rcmbourswnBnî 25 F rie fnust envoyer * roui t ûtiDIVlDUtL BP 72 ?0 22 tts àft Montré 34300 VINCENKES 
CAflTE AURORE CB n u rM cane I l > 1 L ■ 1 t I ■ 1 1 . , 1 i I Oate <Je validité SrgntttJit 



E.S.A.T. 

1/ ESPRIT 



SOFTWARE 

AL 



kECHOSOFT 

395 F ? GW ^ -PC 

★IMPRESSION 

*vnN.t\J4L t*t* ****** * 



*PSYCNO.TEST 



♦ ZENITH II 



240 F Peur, cf r 

|*MATH.UTIl 



an r«oetior>i,.f> r»r*jici 

■* MUKlon «f |( 3* 1 î a t. 

n ikm. m ui •■«.tiia-.ii 

210 F pour a>c 
IMPR 'IMAGE en 

CBUTIOM 0EVOS 
CARTES DE HiSlTÈ. 
âFFJCHES. ETC ... 

Z«0 F 

★ INTERPRETE H 

210 F POUP CPC 



135f 



2B0 F PCUP CPC 



★SILIPACK 

toit* è rr^i 



★ TRANSLDCKE 



2?5 F 



♦ CONTACT 




* HERCULE n 

ifftnli km «Mîfi» 
995 f POUF CPC 



★TRANSFERT 



36Q f 



POUJ PC 

350 f ' 




210 f POOF CPC 



★ULYSSE 



«ASSOCIA .SOFT 

11 «r ie«r iwdrtrt*. 
2|0 f POU* CPC 



«MEMORY 



»«r»»l unir»- 

2io f rtamî BP 



★PROGENE 3 

or InPonift^kA, 
1400 r POUR PC 

★ AGES. OEBUGQ 



350 f FOU* :p: NOUVEAU I 

m t rw ? r - If AUTEURS JDE BONS PROGRAMMES CONTACTEZ NOUS ! 



POUF CPC 



LA BOURSE 

★bourse 2000 ★anagraph 
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La perspective 
axonométrique n'est pas 

une routine de 
traitement de l'image à 

proprement parler. 
Couramment utilisée 
parles artistes de la 
vidéo (et autres), elle 
mérite d'être connue. 
De plus, l'occasion est 
trop belle : en modifiant 
et en complétant 
légèrement les sous- 
routines de décalages 
déjà programmées, nous 
obtiendrons les routines 
adéquates. 

D. VASILJEVIC 



GENERALITES 

La perspective axonométrique est 
la projection orthogonale sur un 
plan oblique aux trois dimensions 
de l'objet à reproduire. Que dites- 
vous ? Pas assez clair ? Essayons au- 
trement. Examinez la figure numéro 
1 représentant un panneau publici- 
taire en verre dans son support en tu- 
bes métalliques. Son ombre au sol, vi- 
sible en partie directement et en partie 
par transparence est sa perspective 
axonométrique. Comme l'objet sem- 
ble être vu d'une certaine hauteur, 
cette perspective est aussi nommée 
«cavalière». Est-ce maintenant plus 
clair ? Oui, mais... où sont les points 
de fuite et pourquoi les lignes qui s'éloi- 
gnent ne se rapprochent-elles pas ? 
Disons que les points de fuite sont si 
loin, que les lignes parallèles dans la 
nature restent parallèles en perspec- 
tive. 



TRAI 
DEL 



Mais assez de théorie ! Voyons plutôt 
comment créer les routines et com- 
ment les utiliser. 



PROGRAMME 
DAPPLICATION 
«TRIMPERS» 

• Comme pour les routines que 
nous avons déjà étudiées, le program- 
me d'application est écrit en BASIC. 

Il est fait dans le même moule que le 
programme «TRIMART». Toutes les rou- 
tines de base (lecture, écriture, trans- 
ferts, Inversion, écran affiché...) sont 
conservées. Par contre, les traitements 
sont supprimés et remplacés par la 
perspective et les relations logiques 
entre deux écrans. Il reste suffisam- 
ment de place pour que vous puis- 
siez ajouter vos propres applications. 
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TEMENT 
IMAGE 



Routines 
complémentaires 



Tous les anciens numéros de lignes sont 
conservés. Les nouvelles lignes portent 
les numéros 3520 et la suite, sauf la li- 
gne 1 035 qui charge la nouvelle rou- 
tine binaire. Les lignes modifiées sont 
les lignes de choix de traitement (1 250. 
1 260). du menu principal (1 41 0. 1 430) 
et de la présentation (2930, 3070). 

Après la saisie du listing numéro 1 , sau- 
vegardez votre programme sous le 
nom «TRIMPERS»,surla disquette con- 
tenant «TRIMART» et les premières rou- 
tines. Tout ce qui a été dit pour l'utili- 
sation de ces dernières reste valable 
pour nos nouvelles applications. Vous 
remarquerez que la nouvelle applica- 
tion utilise une partie des anciennes 
routines, «trim» et «trimbis». Vous avez 
deux choix possibles pour la perspec- 
tive : image couchée à droite (figu- 
res numéros 3 à 6 et 7), ou Image cou- 
chée à gauche (figure 1 ). Pour les opé- 
rations logiques entre les écrans, vous 
avez plusieurs possibilités. Au moment 




de la création de la perspective, en 
optant pour «NO» vous obtenez l'ima- 
ge en perspective seule. 
Cela vous permet soit de la sauvegar- 
der pour une utilisation ultérieure indé- 
pendante ou combinée (figure 2) , soit 
pour refaire un nouveau traitement 
qui donnera la projection sur un plan 
plus incliné (figure 3) et qui est la pers- 
pective de la perspective. 

Vous pouvez aussi choisir de combi- 
ner tout de suite la perspective et 
l'image d'origine en optant pour «OR» 
(figure 5), «XOR» (figure 6). ou «AND» 
(seul le triangle d'Intersection des deux 
images, de couleurs inverses par rap- 
port au «XOR» sera visible). L'option 
«Combinaisons» du menu principal 
vous donne la possibilité de combi- 
ner de même manière deux images 
quelconques, placées sur les deux 
écrans. Les combinaisons sont très uti- 
les, principalement pour la création 
des motifs géométriques, par la pers- 



pective ou par les décalages succes- 
sifs de l'image. (Voilà l'occasion pour 
ajouter votre propre application I). 

Le principe d'un tel traitement vous 
est donné par les figures 7 et 8. La fi- 
gure 7 représente un rond «solide noir» 
après le traitement par la perspective 
«à droite» avec «XOR». Dans le cas de 
«AND» à la place de «XOR», seule la 
partie blanche en forme de la feuille 
de laurier serait visible et noire. La fi- 
gure 8 est la perspective «à gauche» 
avec «XOR» de l'image de la figure 
7. Les figures 9 et 1 0 représentent l'ima- 
ge d'origine et l'image finale obte 
nue par deux perspectives «droite» et 
«gauche» avec «XOR» assemblées par 
«OR». Imaginez ce que pourrait don- 
ner une multitude de ronds (ou au- 
tres figures, régulières ou pas), traitées 
convenablement. 
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Le mort 
safam&e 




Le mort ^&Ata& 




ROUTINES BINAIRES 

• SI vous utilisez un assembleur pour 
réaliser les routines, la création des 
nouvelles routines vous donnera très 
peu de travail. Reprenez le fichier 
«source» de «trlmbls». Ne conservez 
que les sous-routines «DDE2» et «DGE2» 
en supprimant tout le reste. Complé- 
tez ensuite les routines conformément 
au listing n° 2. Procédez enfin à l'as- 
semblage et sauvegardez la nouvelle 
routine sous le nom «trlmter» sur la dis- 
quette contenant tous les autres pro- 
grammes. Bien sûr, si vous n'utilisez pas 
un assembleur, vous devez créer un 
chargeur en BASIC qui mettra en pla- 
ce tous les codes. Attention à l'adresse 
d'Implantation I La routine doit être 
placée à la suite de «trlmbls» à l'adres- 
se &8C9D et les quatre premiers oc- 
tets réservés ne comporteront que les 
zéros du code «NOP». L'entrée de la 
routine «couchée à droite» est en 
&8CA1 et. pour la routine «couchée 
à gauche» en &8CEF. 

La perspective est obtenue par le dé- 
calage progressif ou régressif, selon 
l'ordre de traitement des lignes. Le 
nombre de décalages pour une ligne 
est égal à sa position en partant du 
bas de l'écran. Le décalage maximal 
est donc de 200 pixels et ceci pour la 
ligne du haut de l'écran. L'Image ainsi 
obtenue correspond à une projection 
«au sol». SI vous désirez créer des pro- 
jections «au piafond», Il suffit d'inver- 
ser le sens de progression des déca- 
lages, la ligne la plus décalée devant 
être, dans ce cas, celle du bas. 

Avant d'effectuer les décalages, le 
programme appelle la sous-routlne 
«COPY» du «trlm» qui copie l'Image 
sur l'écran 2 (8<4000). Le travail se fait 
sur cet écran et à la fin des décala- 
ges, les Images des deux écrans sont 
prêtes pour l'opération logique sou- 
haitée, ou pour la simple copie du 
deuxième écran sur le premier. Vous 
ne verrez aucun changement avant 
l'achèvement du traitement. Le nom- 
bre total des décalages étant de 
20000 (plus exactement 19900 ou 
201 00, selon routine), le traitement de- 
mande un peu de patience. La vitesse 
(mais tout est relatif) a été sacrifiée à 
la facilité de la programmation à partir 
des routines existantes. 



TRIMPERS 



i non «enu >XH 
>TB 



i >WY 



I 1000 MODE 2:INK 1.0:1 NK 0.13 
1010 etat=2:screen-l 
1020 GOSUB 2930 

1030 IF PEEK(I(8A02)=0 THEN MEMORY 16383:L0AD "! 
":LOAD Vtrinbis.bin" 

1035 IF PEEK(&8CA1):0 THEN LOAD Vtriiter.bin" 
1070 GOSUB 2140'GESTONNAIRE DU HENU PRINCIPAL 
1080 GOSUB 1390 

1090 IF INKEY (38)00 THEN 1130 
1100 IF screen=l THEN 1120 
j 1110 GOSUB 2140:G0SUB 1390 
1120 IF INKEY (38)=0 THEN 1120 'si ienu 

1130 IF INKEY (64)00 THEN 1170 'si non ecr; 

1 

1140 GOSUB 2150 
. 1150 GOSUB 2170:screen=l:G0SUB 2140:G0SUB 1390 

1160 IF INKEY<64):0 THEN 1160' si écran 1 

1170 IF INKEY(65)OÛ THEN 1210 
j 1180 GOSUB 2150 

I 1190 GOSUB 2160:screen=2:G0SUB 2140:G0SUB 1390 

1200 IF INKEY(65)=0 THEN 1200 'si écran 2 

1210 IF INKEY(69)=0 THEN 1920 'Aide 
1220 IF INKEY(36)=0 THEN d$="L":G0SUB 1530*Load 
1230 1F INKET<60)=0 THEN d*="S":GOSUB 1530' Save 
1240 IF INKEY(35)=0 THEN 1630 
1250 IF INKEY(27!=0 THEN 3520 
1260 IF 1NKEY(62)=0 THEN d*=" 
1300 IF INKEY(51)=0 THEN 2200 
1310 IF INKEY(7l)=0 THEN 2180 
1320 IF INKEY(53)=0 THEN 2050 
1330 IF 1MKEY(8X>0 AND INKEY(l)O0 THEN 1380 ELSE 
Norial/ inverse 

1340 IF PEEM8A00M THEN GOSUB 2150 
1350 tei=(INKEY(l)=0) 

1360 1F teiOetat THEN BORDES 10:CALL &8A4B : BORDER i:et >HU 
at=tei 

1370 GOTO 1070 >hg 
1380 GOTO 1090 > HK 
1390 GOSUB 1520'RELAIS >XD 
1400 GOSUB 1890'TEXTE DU HENU PRINCIPAL >ÏF 



>UD 



>vc 



>HU 

'liage >UC 

'Perspective >«E 
GOSUB 3580 'Combinaisons >GF 
•Transfer >VZ 
'Zapp bak >UB 
>VG 



>QZ 



P-PERSPEC >AA 



I- IMAGE 



>FB 
C-CO >CM 



1410 LOCATE 3,2:PRINT "A-AIDE 
TIVE CAVALIERE «; 
1420 PRINT « 1 ou 2 -ECRAN 1 c 
1430 LOCATE 3,3:PRINT "F-F1N 
HBiNAISONS * 
1440 LOCATE 3, 4: PRINT "L-LECTURE 
| ANSFER Z-ERA-LBAK'"; 
1450 PRINT » CHR*(242);CHR*(243); >DF 
1460 IF screen=l THEN LOCATE 73,2:CALL &BB9C:PRINT*1"; : >HR 
CALL &BB9C 

1470 IF screenM THEN LOCATE 78,2:PRINT"2»:G0T0 1490 >VG 
1480 LOCATE 78,2:CALL fcBB9C:PRINT"2"; :CALL &BB9C: LOCATE >UB 



S-SAUVEGARDE T-TR >KK 



73,2:PRINT , 1« 




2110 IF INKEY(3B)=0 THEN BORDER 1:G0SUB 215O:G0T0 1070 


>IP 


1490 LDCATE 62,4: IF tei=0 THEN PRINT'NORHAL/ INVERSE' :GÛ >KA 


2120 IF INKET(54)=0 THEN GOSUB 2150:B0RDER 1:CALL &BB03 >NY 


T0 1510 




:H0DE 2:ST0P 




1500 CALL IBB9C : PR I NT'NORHAL/ 1 NVERSE* : CALL &BB9C 


>UF 


2130 IF 1NKET(53)=0 THEN CALL W ELSE GOTO 2110 


>MB 


1510 RETURN 


>FA 


2140 POKE b8A00,l:CALL 18A24: RETURN' ECHANŒ ZONE HENU-B >CQ 


1520 VINDOV 1 , 80,1, 5 :CL5: RETURN' FENETRE DES MENUS >AQ 


UFFER 




1530 ON ERROR GOTO 2020' LECTURE/SAUVEGARDE 


>QZ 


2150 POKE &8A00,2:CALL fc8A24: RETURN' ECHANGE BUFFES-ZONE >CT 


1540 BORDER 12:CALL LBB03 


>TA 


MENU 




1550 PRINT 1NKEY*:CLS: GOSUB 1520:G05UB 1890 




2160 POKE îrB7C6,fc40:CALL fcBC06, MO: RETURN' ECRAN 2 ACTIF >JZ 


1560 LOCATE 28,3:PRINT"Dannez le noi de l'iiage 


. LUl.nl /LU 


2170 POKE LB7C6,iiC0:CALL l(BC06,îrCO: RETURN 'ECRAN 1 ACTIF >JH 


E 33,4: INPUT ni 




2180 CALL tiBB03: LOCATE 1,2:PRINT INKEY$: lERA.'i.bak 1 


>YL 


ic7a rncin oica«ic At-*** no «té-tcii tuuu icaa 
13(U (lUaUD zlDuîlr a*- S UK 0*- 3 IHfcH lolKJ 




2190 GOTO 1080 


>IU 


lbaU HUKDKK lo 


SD» 


2200 CLS-.LOCATE 10, 2: PRINT 1 - copie écran 1 en écran 


>JE 


1590 LOAD ■ ! •+n*+" . bin" , 49152 :GOT0 1620 


' &C000 >FT 


2"' TRANSFERTS 




1600 BORDER 0 




2210 LOCATE 10,3:PRINT* 2 - copie écran 2 en écran 


>FT 


1610 SAVE ■! , +n$+".bin , ,b,49152,16384:G0T0 1620 


» LTAAA \IIT 
ItLUUU /NL 


r 








2220 LOCATE 10,4:PRINT' 3 - Echange le contenu des 


>RR 


i coa nnoncD i .rnciro oiAA*rnciin i^qa-pata iaqa 

lbxv DUJU/UI lïuLfoUD Z14U*uUDUtS locHJ . \iU 1 U J.L/3U 


>HQ 


écrans* 




IdjU LLbiuUbUo itfiKJîLULAit ZH,/:rKiNi rour voir 


1 ' liage )NH 


2230 IF INKEY(64)=0 THEN GOSUB 2150:CALL &8B91 :G0SUB 21 >HR 


- C" VOIR IMAGE 




40:G0T0 1070 




1640 LOCATE 22,4:PRlNT , Pour revenir au ienu par 


la suit )VK 


2240 IF INKET(65)=0 THEN GOSUB 2150:CALL fc8B9D:G0SUB 21 >MP 


e - H" 




40:G0T0 1070 




1650 IF INKET(62)<>0 THEN 1650 


>UG 


2250 IF INKET(57)=0 THEN GOSUB 2150:CALL WBA9:G0SUB 21 >HN 


1660 GOSUB 2150 


>B) 


40:GOTO 1070 




1670 IF INKET(38)<>0 THEN 1670 


>IF 


2260 GOTO 2230 


>HE 


1680 GOTO 1070 


>NA 


2930 MODE 1:PEN 13:PAPER 0:GRAPHICS PEN 3:GRAPHICS PAPE >CZ 


1890 PLOT 4,324,1:DRAVR 631,0: DRAW 0,70:DRAVR - 


631,0:0 >KF 


R 1 




RAVR 0,-70' CADRE 1 




2940 0RIG1N 0,0, 100,518,228, 176:CLG 


>BN 


1900 PLOT 0,320,1: DRAW 639,0:DRAVR 0,79:DRAWR - 


639,0:D >KA 


2990 MOVE 259,220:TAG:PRINT ■TRIHART»; :TAG0FF 


>QC 


RAUR 0,-79 




3000 GRAPHICS PEN 2:GRAPHICS PAPER 3 


>EJ 


1910 RETURN 


>FE 


3010 MOVE U5,200:TAG:PRINT "Routines Coipleientaires* 


>UM 


1920 BORDER 5:CLS:G0SUB 1890' AIDE 


>IE 


:TAG0FF 




1930 LOCATE 4,2:PRINT"Chargez 1' liage a traiter (TOUCHE >UN 


3040 LOCATE 9,24:PRINT "D. Vasiljevic pour CPC* 


>XC 


L), ■; 




3050 FOR i=0 TO 99: SOUND 1,990-10*1,5, 12:NEXT i 


>NN 


1940 PRINT'Choislsez le traitement (TOUCHE ?),' 


>CF 


3060 MODE 2:PEN 1 


>LA 


1950 LOCATE 4,3:PRlNT"Sauvegardez l'iiage a la fin (TOU >ZF 


3070 RETURN 


>FD 


CHE S). 




3520 'PERSPECTIVE CAVALIERE 


>YC 


1960 PRINTPour revenir au tenu (TOUCHE M). a 


>IQ 


3530 CLS:LOCATE 20,2:PRINT "D - liage couchée a droite 


>HI 


1970 LOCATE 4,4:PRINT'Le nuiero de l'écran est 


n video >FT 


3540 LOCATE 20,3:PRINT "G - liage couchée a gauche 


>DQ 


inverse, "; 




3550 IF INKET(61)=0 THEN dJ=»d , :GOT0 3580 


>HG 


1980 PRINT'coue l'iiage noria le/ inverse. 1 


>YN 


3560 IF INKET(52)=0 THEN dl^gVGOTO 3580 


>HL 


1990 MOVE 259,220:TAG:PRINT "TRIrtART*; :TAG0FF 


>QB 


3570 GOTO 3550 


>NF 


2000 GOSUB 2150:B0RDER 1:G0T0 1070 


>BF 


3580 CALL t<BB03:PBIHT INKEY*:CLS:GOSUB 1890 


>M¥ 


2010 SOUND 1,35,15,15,0,0,0:RETURN 


>BB 


3590 LOCATE 30,2:PRINT ■LOGIQUE" 


>AV 


2020 GOSUB 2010 'TRAITEMENT D'ERREUR 


>VK 


3600 LOCATE 15,3:PRINT "A - AND 0 - 08" 


>MC 


2030 IF INKEY*=" THEN 2030 


>UP 


3610 LOCATE 15,4:PRINT "I - IOR N - NO" 


>NG 


2040 GOSUB 2150:RESUHE 1070 


>VY 


3620 IF INKET(69)=0 THEN a=tA6:G0T0 3660 


>GT 


2050 CALL tiBB03:CLS:G0SUB 1890:L0CATE 10,2:B0RD! 


a 17' fi m 


3630 IF 1NKET(34)=0 THEN a=fcB6:G0T0 3660 


>GR 


N 




3640 IF 1NKET(63)=0 THEN a=lAE:G0T0 3660 


>GK 


2060 PRINT'Pour revenir au iode direct avec la possibil >ZE 


3650 IF INKET(46)O0 THEN 3620 ELSE a=0 


>EI 


lté de reprise - B" 




3660 IF AOO THEN POKE l<8BF4,a 


m 


2070 LOCATE 26, 3:PRINT a Pour l'abandon définitif 


- F" >GF 


3670 CALL tBB03:PRINT INKEYI:CLS:GOSUB 2150: IF d*=" TH >GF 


2080 CALL IBB9C: LOCATE 5,4 


>uu 


EN 3690 




2090 PRINTAttention - dans les deui cas, perte de l'ii >AU 


3680 IF d»="d- THEN CALL &8CA1 ELSE CALL WCEF 


>LF 


««e? "î 




3690 IF a<>0 THEN CALL fcSBEA ELSE CALL 18BA9 


>JH 


2100 PRINT'Pour revenir au ienu - M": CALL tcBBSC 


>YD 


r 3700 GOSUB 2140:GOTO 1070 


>n. 
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VIDEO 

Pour quelques effets visuels de plus... 



Dans cette partie, nous allons continuer à voir des petits «trucs» 
graphiques utilisables dans vos programmes ou qui vous 
donneront des idées pour d'autres utilisations. 

Guy POLI 



m I ne faut pas abuser des changements d'encres, des 
I encres clignotantes, ça devient vite fatigant, mais 
I quand on ne possède pas de logiciel de dessin pour 
faire des présentations ou pas de lecteur de disquettes 
pour charger un écran rapidement, on s'Interroge pour 
trouver des solutions pour égayer l'aspect un peu terne 
de notre affichage graphique en BASIC. Alors voyons 
ensemble ce que l'on peut faire. 



PROGRAMME 1 : AFFICHAGE 
CARACTERES GEANTS 

• Ce programme est fait par packs individuels, chaque 
partie entre deux REM ou ' fonctionnant individuellement. 
Cela vous permettra de saisir uniquement un titre qui vous 
intéresse. Essayez ceux qui Inscrivent Attack, Xavier ou 
Cobra, vous verrez que ce n'est pas mal du tout. Si vous 
voulez changer le titre. Intervenez sur la variable titre S ; 
en REM est indiqué le nombre de caractères maximum 
qui passe sur une ligne dans le style choisi. 

• Le truc : on Inscrit le titre en caractères BASIC dans le 
coin de l'écran, avec un stylo à la couleur du fond gra- 
phique, l'affichage est donc invisible mais bien là I En- 
suite, on balaie toute la surface de ce titre en testant 
avec la fonction TEST (x,y) s'il y a ou non un élément ins- 
crit avec ce stylo, si c'est le cas, on se déplace d'un 
certain pas horizontal et vertical pour aller afficher un 
élément plus gros (carré, demi-carré ou n'Importe quel 
autre symbole graphique). Tous les effets sont permis. Si 
vous le désirez, vous pouvez mettre tous les stylos à la 
couleur du fond pour ne pas voir l'exécution. Pour ceux 
qui auraient lu l'article précédent sur le XOR graphique, 
remarquez que c'est le truc employé en ligne 1 300, deux 
titres sont inscrits l'un sur l'autre avec un léger décalage, 
puis la couleur résultante est modifiée à la fin de l'affi- 
chage par INK 3,15. A vous de trouver encore d'autres 
variantes... 



100 'iHmiimmmtmmimt >RB 

no * >RC 

120 '« POLI GUY 20/12/87 * >M> 

130 »« * >RE 

140 '« CARACTERES FANTAISIE » >RF 

150 POUR PRESENTATIONS » >RG 

160 '* IMM» 

170 '» Prograue 1 » >RJ 

180 '« « >RK 

190 'm»**™***»"!*!*!***»»***» >TA 

200 ' >RC 

210 'hauteur x 2. 13 caractères taxi >M> 

220 ' >RE 

230 SYMBOL 255,224,224,224 >TH 

240 DEFINT a-z >«C 
250 MODE 1 :TAG: INK 1,0:INK 2,16:INK 3,7:INK 0,0:B0RDER >YI 
0 

260 cr=l ïTITREt^AHSTRAD* >VC 

270 NC=LEN(tItre»):NP=NC*8 >WI 

280 HC=(639-NC#48)/2 >NU 

290 H0VE 1,399: GRAPHICS PEN 1:PR1NT TITRE! ;:PEN 2 >UE 

300 rhc=hc:htc=l:Vc=216:VtC=398 >AE 

310 FOR T=l T0 8:F0R TT=1 T0 NP >I£ 

320 cr=cr+l:lF cr>3 THEN cr=l >IŒ 
330 IF TEST(HTC,vTC)=l THEN HOVE HC, vC: GRAPHICS PEN cr >XH 
:PRINT CHRK255); 

340 hc=hc+6:htc=htc+2 >QI 

350 NEn:VC=VC-6:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhc:NEIT >TT 

360 HINDOU 12, 1,40, 1,1: PAPER I2,0:CLS «2: INK 1,15 >PT 

370 FOR TEMP0=i TO 8000:NEXT >HQ 

380 ' >TB 

390 'hauteur x 4. 10 caractères iaxi >TC 

400 ' >RE 

410 SYMBOL 255,128,128,128 >UJ 

420 DEFINT a-z >UC 
430 MODE 0:TAG:INK 1,15: INK 2,16: INK 3,6: INK 4,0: INK 0, >JH 
0: BORDER 0 

440 cr= 1 : T ITREI =, PAC-HAN* >VB 

450 NC=LEN( titre» ):NP=NCi8 >«N 
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\ 460 HC=(639-NC*64)/2 >N| 
470 HOVE 1,399: GRAPHICS PEN 4:PRINT TITRE»;: GRAPHICS PE >EA 
N 1 

480 rhc=hc:htc=l:Vc=232:VtC=398 >BD 
490 FOR T=l TO 8:F0R TT=1 TO NP >n 
500 cr=cr+l:IF cr>3 THEN cr=l >HE 
\ 510 IF TEST(HTC,vTC)=4 THEN HOVE HC.vC: GRAPHICS PEH cr >IL 
:PRINT CHRK255); 

520 hc=hc+8:htc=htc+4 >gg 
530 NEn:VC=VC-8:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhc:HEn >TV 
540 VINDOU 12, 1,40, 1,1: PAPER I2,0:CLS 12 >FF 
550 FOR TEHP0=1 TO 8000:HFJT >yg 

>TB 
>TC 
>TD 



s 560 ' 

570 'hauteur i 8. 10 caract. iaxi 



590 SYHBOL 255, 192, 192, 192, 192, 192, 192, 192, 192 

, 600 DEFI HT a-z > K 

610 MODE 0:TAG:INK 1,7: INK 2, 13: INK 3,11:IHK 4,0: INK 0, >JD 
0: BORDES 0 

620 cr=l:TlTRE»='TITANIC > V c 

630 NC=LEN(tltre»):NP=NC»8 >W 

640 HC=(639-NC«64)/2 >H8 

650 HOVE 1,399:GRAPHICS PEN 4:PRINT TITRE$; :GRAPHICS PE >EA 



>BD 



660 rhc=hc:htc=l:Vc=232:VtC=398 
670 FOR T=l TO 8.-F0R TT=1 TO NP 

680 cr=cr+l:IF cr>3 THEN cr=l >IF 
690 IF TEST(HTC,vTC)=4 THEN HOVE HC,vC:GRAPHICS PEN cr >XV 
:PRINT CHHK255); 

700 hc=hc+8:htc=htc+4 >q B 

710 NEn:VC=VC-18:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhc:NEIT >UN 

720 VINDOV 12,1,40, 1,1: PAPER I2,0:CLS 12 >FF 

730 FOR teipo=l TO 8000:NEIT >yn 

™ * >TB 

750 'lettres géantes 10 carac. laii >TC 

760 ' >TD 

770 DEFINT a-z >IA 
780 HODE 1:TAG:INK 1,24: INK 2,15: INK 3,0: INK 0,0:BORDER >ZE 
0 

S 790 cr=l:TITREI="INVASION!* 

800 NC=LEN(tltre»):NP=NCi8 

N 810 HC=(639-NC»64)/2 >H q 
y 820 HOVE 1,399:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRE»; rGRAPHICS PE >ET 

N 1 

830 rhc=hc:htc=l:Vc=300:VtC=398 

840 FOR T=l TO 8:F0R TT=1 TO NP 

850 cr=cr+l:IF cr>2 THEN cr=l >n> 

\ 860 IF cr=2 THEN ma=133 ELSE niii=219 >DK 
N 870 1F TEST(HTC,vTC)=3 THEN HOVE HC,vC:GlAPHICS PEN cr >QZ 

:PRINT CHR»(nui)i:HOVER -16,-16:PRINT CHR»(m«);:HOVER 

0,16 

\ 880 hc=hc+8:htc=htc+2 >BX 

890 NOT:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhc:NEIT >UU 

900 VINDOV 12,1,40, 1,1: PAPER I2,0:CLS 12 )FF 

910 FOR teipo=l TO 8000:NFJT >yQ 

™ ' >TB 

930 'lettres géantes 5 carac. iazi >TC 



>XL 



>AG 



940 ' avec notes de ausique >n> 

950 ' >TE 

960 DEFINT a-z m 
970 HODE 1:TAG: INK 1,24: INK 2,25: INK 3,0: INK 0,0:BORDEi >ZG 

0 

980 cr=l:TITRE»="HUSIC" > TA 

990 NC=LEN(tltrel):NP=NCi8 >«y 

1000 HC=(639-NCH28)/2 >pz 

1010 HOVE 1,399:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRE»; :PEN 2 >UI 

1020 rhc=hc:htc=l:Vc=300:VtC=39B >BA 

1030 FOR T=l TO 8:F0R TT=1 TO NP >TH 

1040 cr=cr+l: IF cr>2 THEN cr=l >XA 

1050 IF TEST(HTC,vTC)=3 THEN HOVE HC,vC:G8APHICS PEN c >PE 
r:PRINT CHR»(237);:H0VER -16.-16.-PRINT CHR»(237);:H0VER 
0,16 

1060 hc=hc+16.-rts=htc+2 >yj 

1070 NEn:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhc:NEIT >VB 

1080 FOR teipo=l TO 8000:NEIT >nc 



1090 ' 

1100 'lettres géantes 10 caract. iaii 
1110 • effet d'wbre 
1120 DEFINT a-z 
.1130 HODE 1:TAG:INK 1,24: INK 2,6: INK 3,0: INK 0,0 



>TC 
>XE 
>XF 
>CB 
>PK 



>VZ 



>BH 



>TB 



1140 cr=l:TITRE»="ATTACK! 
1150 NC=LEN(titre*):NP=NC*8 

1160 TST=0:HC=(639-NCt64)/2 > V A 
1170 HOVE 1,399:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRE»;: GRAPHICS P >FI 
EN 1 

1180 rhc=hc:htc=l:Vc=300:VtC=398 
1190 FOR T=l TO 8:F0R TT=1 TO NP 
1200 IF TEST(HTC,vTC)=3 THEN HOVE HC,vC:PRINT CHR»(133 >HE 
);:HOVER -16,-16:PRINT CHR»(133); :HOVER 0,16 

. 1210 hc=hc+8:htc=htc+2 >BH 

1220 NEn:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhc:NFJfT >U6. 

1230 IF TSM THEN 1250 >q M 

1240 HC=RHCM:RHC=HC:HTC=1:VC=296:VTC=398:GRAPHICS PEN >AJ 
2:TST=1:G0T0 1190 

1250 FOR teipo=l TO 8000:NEIT >u 
1260 • 

1270 ' lettres géantes 10 caract. uil 

1280 ' avec effet d'oibre et relief >yn 

1290' >TE 

1300 TAGOFFîPRINT CH1«(23);CHR»(1) >cb 

1310 DEFINT a-z >cc 
1320 HODE 1:TAG:INK 1,24: INK 2,6; INK 3,0: INK 0,0:B0RDE1 >ZQ 
0 

1330 cr^TITREJ^XAVIER" >VL 

1340 NC=LEN(tltre»):NP=NC§8 > X j 

1350 TST=0:HC=(639-NCi64)/2 >V B 

1360 HOVE 1,399:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRE»; :GRAPHICS P >FT 
EN 1 

,1370 rhc=hc:htc=l:Vc=300:VtC=398 >nj 

1380 FOR T=l TO 8:F0R TT=1 TO NP >yy 

1390 IF TEST(HTC,vTC)=3 THEN HOVE HC,vC:P8INT CH1*(133 >HQ 
);:HOVER -16,-16:PRINT CHR»(133);:H0VE1 0,16 

1400 hc=hc+8:htc=htc+2 > u 

1410 NEn:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhc:NEn >UH 
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1420 IF TST=i THEN 1440 >QQ 
1430 HC=MCM:RHC=HC:HTC=1:VC=296:VTC=398:GRAPHICS PEN >AL 
2:TST=1:G0T0 1380 

1440 WINDOU 12,1, 40,1, 1:PAPER I2,0:CLS I2::INK 3,15 >RB 

1450 FOR te«po=l TO 8000:NEXT >XL 

1460 TAGOFF:PRINT CHR»(23);CHR*(0) >CH 

1470 ' >YE 

1480 "lettres géantes 5 caract.iaii >YF 

1490 ' effet ietallique >YG 

1500 DEF1NT a-z >CD 



1510 H 



■ 1:TAG: IMK 1,11:1» 2,1:INK 3,0: INK 0,0:B0RDE8 >ZG 



1520 HUr1=220:cr=l:TITRE*=«COBRA" >BU 

1530 NC=LEN(titre$):NP=NC*8 >XK 

1540 TST=0:HC=(639-NC*128)/2 >«C 
1550 NOVE 1,399:GRAPHICS PEN 3:PRINT TITRE»;: GRAPHICS P >FZ 
EN 1 

1560 rhc=hc:htc=l:Vc=300:VtC=398 >BK 

1570 FOR T=l TO 8:F0R TT=1 TO NP >YI 
1580 IF TEST(HTC,vTC)=3 THEN MOVE HC,vC:PRlNT CHR*(NUM >NB 
);:HOVER -16,-16:PRINT CHRKNUH) ; : MO VER 0,16 

1590 hc=hc+16:htc=htc+2 >TT 

1600 NEIT:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhc:NECT >VA 

1610 IF TST=1 THEN 1630 >QT 

1620 HC=RHC : RHC-HC : HTC- 1 : VC=300 : VTC=398 : GRAPH 1 CS PEN 2, >HP 
1:TST=1:NUH=222:G0T0 1570 

1630 FOR TENP0=1 TO 8000:NEXT >XL 

1640 * >YD 

1650 'lettres géantes 5 caract. aaxi >YE 



loin 



>YF 
>WZ 



1670 SYMBOL 252,128,64,128,64 

1680 SYMBOL 253,64,32,64,32 >UP 

1690 SYMBOL 254,0,0,0,0,128,64,128,64 >CT 

1700 SYMBOL 255,0,0,0,0,64,32,64,32 >AF 

1710 DETINT a-z >CG 

1720 MODE 0:TAG:INK 1,24,6: IMK 2,6,24:SPEED INK 10,10:1 >AC 
NK 5,0: INK 0,0:BORDER 0 

1730 NUM=252:cr=l:TITRE*= , 'GL0Ul"' >CD 

1740 NC=LEN(titre*):NP=NC*8 >ÏN 

1750 TST=0:HC=(639-NC»128)/2 >UF 

1760 MOVE 1,399:GRAPHICS PEN 5:PR1NT TITRE»; : GRAPHICS P >FE 
EN 1 

1770 rhc=hc:htc=l:Vc=300:VtC=398 >BN 

1780 FOR T=l TO 8: FOR TT^l TO NP >YA 

1790 IF TEST(HTC,vTC)=5 THEN MOVE HC,vC:PRINT CHR$(NUM >NE 
);:MOVER -32,-16:PRINT CHR*(NUM);:MOVER 0,16 

1800 Hc=hc+16:htc=htc+4 >TN 

1810 NOT:VC=VC-32:VTC=VTC-2:htc=l:hc=rhc:NEXT >VD 

1820 IF TST=3 THEN 1870 >QE 

1830 ON TST+1 GOSUB 1840,1850,1860 >M 

1840 HC=RHC+2:RHC=HC:HTC=1:VC=3()0:VTC=39B:GRAPH1CS PEN >XC 
2,1:TST=TST+1:NUM=253:G0T0 1780 

1850 HC=RHC-2:RHC=HC:HTC=1:VC=300:VTC=398:GRAPHICS PEN >XG 
2,1:TST=TST+1:NUM=254:G0TQ 1780 

1860 HC=RHC+2:RHC=HC:HTC=1:VC=300:VTC=398:GRAPH1CS PEN >XF 
1,1:TST=TSM:NUH=255:G0T0 1780 

1870 FOR TEHP0=1 TO 8000:NEn >XT 




PROGRAMME 2 



• Ici nous reproduisons un effet assez connu d'impres- 
sion de déplacement par rotation des couleurs. Des carrés 
sont affichés tout au tour de l'écran (invisiPles au dé- 
part, car les stylos sont mis à la couleur du fond) en em- - 
ployant tous les stylos puis on donne les couleurs dési- 
rées à chaque stylo (lignes 400 - 410) enfin lignes 420 - 
480 on fait prendre à chaque stylo la couleur du suivant. 
Utile pour égayer un menu de sélection un peu tristou- 
net. Une fois de plus, c'est le principe qui est à retenir. 
Vous pouvez trouver Peaucoup d'autres applications. 



130 ' 
140 ' 



PQL! GUY 20/12/87 
MOUVEMENT DE COULEURS 
Prograwe 2 



: 190 ' 

200 DEFI NT a-z 

210 MODE 0:INK 0,0:BORDER 0 

220 TAG 

230 DIH coul(15):DIM sty(lS) 
\240 FOR a=l TO 15:: INK a,0:NEXT 

250 a*=CHR*(133):stylo=l 
i 260 MOVE 16,400 
\ 270 FOR x=l T0 40:MOVER -16,0 

280 stylo=stylo+l:IF sty!o>15 THEN stylo=l 

290 GRAPHICS PEN stylo:PRINT al;:NEXT 

300 FOR i=l T0 23:M0VER -32,-16 

310 stylo=stylo+l:IF stylo>15 THEN stylo=l 

320 GRAPHICS PEN stylo:PRINT a*;:NEXT 

330 NOVER 16,-16 

340 FOR i=l T0 40:HOVER -48,0 

350 stylo=stylo+l:IF stylo>15 THEN stylo=l 

360 GRAPHICS PEN stylo, 1:PRINT a*;:NEXT 

370 FOR i=l T0 23:H0VER -32,16 

380 stylo=3tylo+l:IF stylo>15 THEN stylo=l 

390 GRAPHICS PEN stylo:PRINT a$;:NEXT 

400 FOR a=l T0 15:READ v:coul(a)=v:INK a,v:NEn 

410 DATA 1,24,6,20,15,7,12,4,25,2,6,22,16,4,26 

420 v=l 

430 FOR a=l T0 15 
440 INK a,coul(v):v=v+l 
450 IF v)15 THEN v=l 
460 NEXT 

470 v=v+l:IF v>15 THEN v=l 
480 GOTO 430 



>RD 

. >RE 



>RJ 

\ m 

\>TA 



>QA 
>BG 



>UA 
>ZF 
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PROGRAMME 3 

• Ce programme permet d'afficher un texte à l'écran 
en simulant la frappe d'une machine à écrire. Le petit 
truc ici est le choix aléatoire d'une durée d'attente (li- 
gnes 430 à 450) qui permet de ne pas obtenir un effet 
trop «mécanique». Par contre, pour obtenir un effet té- 
lex, passez le tempo à 10 et remplacez la ligne 430 par 
430 DUREE = 3. Si vous voulez afficher moins de lignes ou 
d'autres lignes, revoyez les lignes 330 à 380, ce sont les 
tests portant sur la variable ligne qui affectent des cou- 
leurs différentes, des descentes verticales plus importan- 
tes ou simulent des déplacements plus grands de la feuille 
(ligne 340). Tout cela ne devrait pas vous poser de pro- 
blèmes. 



120 '» POLI GUY 23/12/87 



MACHINE A ECRIRE 
OU TELEX 



Prograue 3 
iii*fttm(f«!tft*tfftt 



210 'Pour siiulation telei : baisser la 
220 ' valeur de teipo (O10) 
230 teipo=24 

240 MODE 1:INK 0,0:INK 2,15:1NX 1,13: INK 3,6:B0R 
■=l:yi=2 

250 b$(l)="ETAT -MAJOR - 23 SEPTEMBRE 1944' 
260 b*(2)=" La guerre est loin d'être finie.. 
270 b$(3)=" Nous espérons pouvoir compter sur" 
280 b$(4)-" vous pour une nouvelle iission" 
290 b<(5)=" nous pensons tous que vous avez * 
300 b*(6)=" la véritable étoffe d'un héros 
310 M(7)=" S'IL EN EST AINSI," 

320 b*(8)=" ALORS BONNE CHANCE !" 

330 FOR ligne=l TO 8 

340 IF lignes OR ligne=7 THEN yi=yi+l:F0R B=i T 

EXTîSOUND 1,3000, 50, 10,,, 20 ELSE 360 

350 IF SQ(1)=4 THEN 360 ELSE 350 

360 IF Iigne=8 THEN yi=yi-l 

370 IF lignes THEN PEN 2:G0T0 390 

380 IF ligne>6 THEN PEN 3 ELSE PEN 1 

390 FOR tt-1 T0 LEN(b$( ligne)) 

400 L0CATE xi,yi:PRINT MID$(b$(ligne),tt,l):xt=x 

410 IF HID*(b$(ligne),tt,l)=» » THEN 450 

420 SOUND 7,0,2, 11,,, 31 

430 duree=CINT(RND«7) 

440 FOR t=l TO duree*teipo:NEXT 

450 NEÏT 

460 M=i:yg=yi*3 

470 NEXT 



>RD 
>RE 
>RF 
>RG 
>RH 
>RJ 



>RD 
>RE 



>ZQ 
>BA 



>yc 

>AG 



>YG 
>YQ 



>QX 
>RI 




PROGRAMME 4 

• Le BASIC est évidemment beaucoup moins rapide que 
l'assembleur pour traiter du graphisme, mais on peut 
quand même se débrouiller pour trouver des effets con- 
venables. Ici, on va faire disparaître un écran d'une 
manière plus originale qu'un simple CLS. Le truc : l'utili- 
sation des fenêtres graphiques, on augmente leurs limi- 
tes, puis on pratique un CLS sélectif de ces fenêtres à 
chaque fois. Je vous propose quelques exemples, tou- 
jours complets de titre à titre pour ceux qui ne voudraient 
saisir qu'un seul effet. Essayez le deuxième, une petite 
fantaisie pour aussi peu de lignes de programmation, c'est 
à prendre ! 



100 'mmmi*imti«tumii*t! 
110 'i 

120 'i POLI GUY 23/2/87 
130 'f 

140 '« SUPPRESSION ECRAN 
150'* PAR FENETRES 

160 'l 

170 '* Prograue 4 

180 '* 

190 ' HHIHHHilllHHHIHIIHl 

200 ' 

210 INK 0,0: BORDER 0 
220 ' 

230 'Vidage écran en diagonale 
240 ' 

250 MODE 1: DEFI NT x-y:PEN 1 

260 FOR i=l T0 40:F0R y=i TO 25:L0CATE x,y:PR!NT 

EXT: NEXT 

270 PAPER tl,0:FOR x=l T0 25:WIND0W 11,1,1+15, l,x 

1:NEXT 

280 ' 

290 'ou partant du centre 
300 ' 

310 MODE trDEFIHT x-y:PEN 1 

320 FOR x=l TO 40:F0R y=l TO 25:L0CATE x,y:PRINT 

EXT: NEXT 

330 PAPER li,0:F0R i=l T0 12:UIND0M 11, 13-x, 29+x, 
4+x:CLS IhNEXT 
340 ' 

350 'ou allant vers le centre 



>RB 
>RC 



>RG 
>RH 



>VB 

■a";:N >KT 

:CLS I >FJ 

>TA 
>TB 
>RD 
>VY 

•a";:N >KP 



>RH 
>RJ 
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360 » >RK 

370 MODE 1 : DEF I NT x-y:PEN 1 >VE 
380 FOR i=i TO 4O:F0E y=i TO 25:L0CATE x,y:PRINT "a";:N >KW 
EXT:NEXT 

390 FOR i=l TO 4:PAPER li.0:NEXT >ZA 

400 FOR x=l TO 12 >DD 

410 WINDOW 11, 1,40,1, x >QF 

420 UINDOU I2,l,40,25-x,25 >UH 

430 WINDOy I3,1,X,1,2S >QN 

440 WINDOW I4,40-X,40,l,25 >UJ 

450 FOR Y=l TO 4:CLS IY:NEXT >WG 

460 NEXT >EF 

470 ' >TB 

480 'vers le centre venant des coins >TC 

490 ' >TD 

500 MODE 1 : DEF I NT x-y:PEN 1 >VZ 
510 FOR «=1 TO 40:F0R y=l TO 25:L0CATE x,y:PRINT V;:N >KQ 
EXT: NEXT 

520 PAPER #1,0:F0R x=l TO 12 >UH 

530 WINDOW 11,1, i+7,l, x >RU 

540 WINDOW t2,32-x, 40,l,i >TY 

550 WINDOW I3,l,i+7 f 25-x,25 >VC 

560 WINDOW *4,32-x, 40,25-x,25 >WQ 

570 FOR Y=l TO 4:CLS IY:NEXT >WK 

580 NEXT >EJ 



PROGRAMME 5 

• Des trucs toujours ! Pour ces quelques effets, on inter- 
vient directement sur quelques-uns des registres internes 
ayant rapport au CRT 6845 qui contrôle la vidéo. La pro- 
cédure est toujours la même ; après OUT & BCOO, on donne 
le numéro du registre et après OUT & BDOO, la valeur à 
entrer. 

• Avantages : la plupart de ces effets sont improgram- 
mables autrement. L'effet pour afficher ou supprimer des 
écrans de présentation est vraiment original. 

• Inconvénients : sauvegardez toujours vos programmes 
avant de les lancer, une erreur dans certains paramè- 
tres peut être fatale. Seule la réinitialisation sera possi- 
ble. Remarquez qu'après les diverses modifications, on 
rétablit la valeur normale. 

• Remarque : à la ligne 250, après avoir mis le registre 1 
à 0, on ne peut plus rien voir à l'écran, mais l'on conti- 
nue bien sûr à programmer, on compose son écran, on 
peut charger un écran venant d' un support disque, bande 
etc. Seul le rétablissement des valeurs correctes rendra 
à nouveau l'affichage visible. Dans notre exemple, nous 
composons un écran avec des lettres diverses pour mon- 
trer l'effet. Il faut donc quelques secondes d'attente, si 
vraiment plus rien ne se passe, c'est que vous avez commis 
une erreur. Réinitialisez, reprenez votre programme pré- 
alablement sauvegardé et vérlfiez-le. 



• Voici l'explication des quelques registres intéressants, 
tenez compte du nombre de caractères pour une utili- 
sation en mode 0. 

Registre 1 = Nombre de caractères affichés en largeur. 
Registre 6 = Nombre de caractères affichés en hauteur. 
Registre 5 = Synchronisation verticale. 
Registre 2 = Synchro horizontale. 
Registre 7 = Synchro verticale. 



10 '*ti{!Ki«»**i<titii*«f*i«tt*t >LA 

20 '* » >LB 

30 '* POLI GUY 12/11/87 « >LC 

40 '* * >LD 

50 '* EFFETS VIDEO » >LE 

60 '« » >LF 

70 '* Prograiie 5 « >LG 

80 '* » >LH 

90 'HHIHIiHIirtHHHIHHil >LJ 

100 ' >RB 

\ 110 DEFI NT a-2 >VJ 

120 MODE 1:INK 0,0:B0RDER 0:1NK 1,25:PEN 1 >HK 

\130 » >RE 

140 'Effacement écran style Beach Head >RF 

150 ' >RG 
160 FOR x=l TO 40:F0R y=i TO 25:L0CATE x,y:PRINT CHR$(i >VU 
+64);:NEXT:NEXT 

170 FOR teipoM T0 200: NEXT >VH 

180 FOR x=40 TO 1 STEP-1 >QE 

N 190 OUT &BC00, i :0UT fcBDOO.x >VQ 

. 200 FOR teiptFl TO 120:NEXT:NEXT >BY 

\ 210 CLS:0UT &BC00,1:0UT &BD00.40 >ZZ 

\ 220 ' >RE 

, 230 'Affichage de la aene lanière >RF 

240 ' >RG 

250 OUT &BC0O,l:0UT &BD0O,0 >UC 
260 FOR 1=1 TO 40:F0R y=l T0 25:L0CATE x,y:PRINT CHR*(x >VV 
+64);:NEXT:NEXT 

- 270 FOR x=l T0 40 >DK 

V 280 OUT !cBC00, 1 : OUT itBDOO, x >VQ 

\ 290 FOR te»po=l T0 120:NEXT:NEXT >BH 

%300 ' >RD 

, 310 FOR te«po=l T0 3000 -.NEXT >WD 

320 ' >RF 

. 330 'Affichage écran style volet >RG 

• 340 ' >RH 

. 350 OUT &BCOO,6:0UT îiBD00,0:!NK 1,0 >BZ 
■V3G0 FOR x=l T0 40:FOR y=l TO 25:L0CATE x,y:PRINT CHR$(i >VW 
+64);:NEXT:NEXT 

370 INK 1,25 >«C 

380 FOR x=l T0 25 >EE 

390 OUT &BC00, 6 :0UT îtBDOO.x >VY 

400 FOR teipo=l T0 160:NEXT:NEXT >BE 

\ 410 ' >RF 

.420 'et effacement style volet >RG 

430 ' >RH 

440 FOR te«po=l TO 3000: NEXT >WH 

450 FOR i=25 TO 0 STEP -1 >RA 
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\ 460 OUT fcBC0O,6:0UT iBDOO.x 
v 470 FOR teipo=l TO 160:NEXT:NEXT 
,480 CLS:0UT &BC0O,6:0UT Î,BD00,25 
490 ■ 

500 'Effet de collision 



>RF 
>RG 



510 ' 

520 FOR x=l TO 40:F0R y=l TO 25:L0CATE x,y:a=(ClNT(RND» >VY 
2M):PRINT CHR*(a*65);:NEXT:NEXT 

530 FOR teipo=l TO 200:NEIT >VH 
540 ENV 1,1, 0,10,5,-1, 5,5,-1, 3:S0UND 7,2300,50,15,1, , 15 >WN 

550 FOR n=l TO 9 >XA 

\ 560 FOR i=20 TO 1 STEP -2 >QH 

k 570 OUT iBCOO,5:0UT iBDOO.x )VI 

580 NEXT:NEXT >CA 

590 OUT &BCOO,5:0UT fcBDOO.O >UP 

. 600 FOR teipo=i TO 3000:NEXT >WF 

, 610 ' >RH 

620 'scroll. horiz. rapide avec border >RJ 

i 630 » >RK 

640 FOR i=l TO 40:FOR y=i TO 25:L0CATE x,y:PRINT CHR$(i >VX 

+64);:NEXT:NEXT 




650 FOR nbre=l TO 5 


>HG 






660 FOR x=46 TO 1 STEP -1 


>RH 


100 ' 


!tt«t*iiiii*mtiiini«tiiH 


670 OUT &BCOO,2:0UT fcBDOO.x 


>VV 


110 ' 


. * 


680 FOR teipo=l TO 2:NEXT 


>UL 


120 ' 


POLI GUY 27/12/87 t 


690 NEXT:NEIT 


>CC 


130 ' 


f 


700 OUT &BCOO,2:0UT fcBD00,46 


>VN 


140 ' 


EFFET VIDEO PAR SPEED INK i 


710 CLS 


>UC 


150 ' 


+ DEPLACEMENT PAR ÏOR * 


720 ' 


>RK 


160 ' 
170 ' 




730 'Effet de panne écran 


>TA 


Prograoe 6 « 


740 ' 


>TB 


180 ' 
190 ') 




750 FOR x=l TO 40:FOR y=l TO 25;L0CATE 


,y:PRINT CHR$(x >VZ 


itfmi«*m»mmtfit***ft 


+64);:NErT:NEXT 


200 ' 




760 FOR nbre=l TO 25 


>NB 


210 'Quelques variables 


770 FOR x=30 TO 0 STEP -1 


>RB 


220 ' 





780 OUT iBCOO,7:0UT fcBDOO.x 
790 NECT:NEXT 

800 OUT &BCOO,7:0UT tBDOO,30 



PROGRAMME 6 

• Démo d'application d'un effet visuel en jouant sur la 
vitesse de clignotement des encres. C'est un petit pro- 
gramme qui démontre assez bien les possibilités d'un tel 
effet.. Une fois tous les éléments affichés à l'écran, on 
obtient des effets de vitesse, le tout avec un minimum 
de programmation puisqu'il suffit de varier les paramè- 
tres de la commande SPEED INK. Remarquez que la moto 
(si, si, c'est une moto I) traverse la ligne médiane de la 
route sans l'altérer. C'est encore une utilisation du XOR 
graphique vu dans un précédent article. Il nous a suffi 
de mettre les stylos correspondant aux couleurs résultan- 
tes entre la moto et la ligne médiane (inscrite elle avec 
deux stylos) à la couleur de la moto. 



• Voilà, j'espère qu'au travers de ces programmes sim- 
ples et largement commentés, les débutants auront appris 
quelque chose et que tout cela les Incitera à utiliser leur 
Amstrad autrement qu'en testant le dernier PAC-MAN. 
Quant aux autres, qu'ils fassent part de leurs trouvailles 
par le truchement de leur revue préférée. Je crois per- 
sonnellement pue c'est cette communication qui con- 
tribue à son succès. 
En attendant, à vos claviers. . . 



>RD 
>RE 



'car=chr$ a afficher 
'un et deux = nuiero de stylo 
'decv = décalage vertical 
'dec = décalage horizontal 
'vx-vy * coord. i et y pour décor 
'i-y = coord. x et y pour ioto 
'teipo = pour temporisations 
'note = fréquence de la note 
't=valeur du bruit et du speed ink 
'nb = noibre d'eleients graphiques 
'nf = affiches un noibre de fois 



>RD 
>RE 



>RD 
>RE 



• 370 'XOR pour deplac. de la îoto 
. 380 ' 

390 PRINT CHR*(23);CHR$(1) 
400 TAG:DEFIHT a-z 

410 BORDER 0:IMK 0,0:INK 1,24,0:INK 2,0,24:INK 4,15:INK 
7,15:INK 5,15: 9,0,24:INK 10,24,0:INK 11,1:INK 13,6 
,26: INK 14,26,6:SPEED INK 50,50 
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420 VINDOV tl,l,20,l,6:PAPER ll,ll:CLS ti 


>GR 


910 HOVE 330,150:PRINT CHR$(245);:H0VER -32, 16:PRINT CH >JK 


430 ' 


>RH 


8X 246) ; 






440 'Caractères redéfinis pour traits 


>RJ 


920 * 




>TB 


450 'plus ou loins larges et moto 


>RK 


930 'Augmentation vitesse clignotement 




>TC 


460 ' 


>TA 


940 'Son plus aigu, impression vitesse 




>TD 


470 SYMBOL 255,0,0,0,32 


>QU 


950 ' 




>TE 


480 SYMBOL 254,0,0,0,48 


>QB 


960 note=2500 




>NG 


490 SYMBOL 253,0,0,0,56 


>QA 


970 FOR t=31 TO 3 STEP -1 




>RD 


500 SYMBOL 252,0,0,0,60 


>QK 


980 FOR fois=l TO 5 






510 SYMBOL 251,0,0,0,62 


>QH 


990 SOUND l,note,5,U,,,t:SPEED 1NK t,t 




>GH 


520 SYMBOL 250,0,0,0,63 


>QN 


1000 note=note-15:IF note<400 THEN note=400 


>HU 


530 SYMBOL 249,0,0,0,127 


>RU 


* 1010 NFJT 




>KD 


540 SYMBOL 248,0,0,0,255 


>RV 


1020 FOR tetpo=l TO (2510-note)/10:NETT 




>GF 


550 SYMBOL 247,1,1,1,1,1,1,1,1 


>UG 


1030 NETT 




>KF 


560 SYMBOL 246,24,24,60,60,126,189,255,60 


>GQ 


1040 FOR teipo=l TO 50:S0UND 1, note, 5, 11,, 


t:NEXT 


>UZ 


570 SYMBOL 245,60,90,90,90,60,24,24,24 


>DR 


1050 ' 




>ÏJ 


580 ' 


>TD 






>ÏK 


590 'Valeurs départ, décalages et encre 


>TE 


^1070 efïaCe ' a * 0t ° 




>YA 


600 ' et de caractère de chaque dessin 


>RG 


iuou nufc oou, xou.rKini vnft»\Z4D^ , .nuvt.n ^ 


2,16:PR1NT C >KR 


610 ' 


>RH 


HRt(246) * 






620 decv=2:vy=308 


>MF 






>YC 


630 car=255:vx=3O8:dec=32:un=l:deux=2:G0SUB 1230 


>UM 


1100 'La moto disparait a l'horizon 




>XE 


640 car=248:vx=270:dec=34:un=13:deux=14:G0SUB 1230 >BP 


• Liiv taiiicne enace par aukj 




>ÏF 


650 vx=346:dec=3O:un=13:deui=14:G0SUB 1230 


>LP 






>XG 


660 decv=4: car=247 : vx=218 : vy=318 : dec=37 : un=l : deu 


=2:G0S >MU 


nou rus y-iou lu dict l 




>UZ 


UB 1230 




1140 HOVE 330,y:PRINT CHR$(245);:H0VER -32 


16:PRINT CHR >HH 


670 car=247:vi=364: vy=318:dec=27:un=i :deux=2:G0Sl 


IB 1230 >CG 


1(246); 

1150 SOUND 1 note 5 11 t 




>UT 


680 ' 


>TE 


1160 HOVE 330,y:PRINT CHfi$(245);:H0VER -32 


16:PRINT CHR >HK 


690 'La loto voyage de droite a gauche 


>TF 


1(246); 






700 'On l'affiche puis on l'efface 


>RH 


1170 NETT 




>LA 


710 'en la reaffichant a la meie place 


>RJ 


1 i nn peu 3 




>GB 


720 » 


>RK 


1190 END 




>YK 


730 GRAPHICS PEN 5 


>MV 


1200 ' 




>IF 


740 FOR x=400 TO 200 STEP -8:M0VE I,150:PR1MT CHRK245) >PF 






>XG 


;:M0VER -32,16:PRIMT CHRU246); 




1220 ' 




>XH 


750 SOUND 1,2000, 15, 11, ,,31: SOURD 1,3000,5,11,,, 


)1:S0UN >VC 


1230 nb=l:nf=6:H0VE vx,vy 




>VN 


D 1,2000, 15, 11, ,,31 




1240 FOR z=i TO 5 




>DG 


760 FOR teipo=l TO 200:NEXT 


>UE 


1250 FOR t=l TO nf 




>LV 


770 HOVE i,150:PRINT CHRt(245);:H0VER -32,16:PRINT CHR* >GK 


1260 FOR h=l TO nb 




>LD 


(246); 




i97n coiPuirQ peu un i 




>QC 


780 MFJT 


>FA 


1280 IF un=13 THEN car=248+(INT(YPOS/50)) 




>JU 


790 » 


>TG 


1290 PRINT CHR$(car);:H0VER -dec,-decv 




>GV 


800 ' puis de gauche a droite 


>RJ 


1300 IF car=247 THEN car=32 




>UK 


810 ' nie procédure 


>RK 


1310 NFJT 




>KG 


•820 ' 


>TA 


1320 IF car=32 THEN car=247 




>UP 


830 FOR i=200 TO 330 STEP 8:H0VE i,150:PRIHT CHR$(245)i >ND 


1330 FOR h=l TO nb 




>LB 


:H0VER -32,16:PRIKT CHR$(246)i 




s 1340 GRAPHICS PEN deux,! 




>TU 


840 FOR teipo=l TO 200:HFJT 


>UD 


1350 PRINT CHR*(car);:H0VER -dec,-decv 




>GT 


850 SOUND 1, 2000,15,11, ,,31:S0UND 1,3000,5,11,,, 


31.-S0UN >VD 


1360 IF car=247 THEN car=32 




>UR 


D 1,2000, 15, 11,,, 31 




1370 NEXT 




>LC 


860 HOVE i,150:PRINT CHR$(245)j:r10VER -32,16:PRINT CHR$ >GK 


1380 IF car=32 THEN car=247 




>UV 


(246); 




1390 NETT 




>LE 


870 NEXT 


>FA 


1400 nb=nb+1.5:nf=nf-1.5 




>TU 


880 • 


>TG 


1410 IF nf<=0 THEN nf=l 




>QD 


890 'On affiche une nto 


>TH 


1420 NETT 




>KJ 


900 ' 


>RK 


1430 RETURN 




>FB 
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PILAT INFORMATIQUE 
EDUCATIVE 

St APPOLINARD - 42410 PELUSSIN 
Téléphone : 74.87.33.47 




1 g&métris jgtt I ' espace 




geonetrie plane 



créer et jouer 

MEC LES mUEÏWIÎï'lEÎ 




H | t,-."fl* 

■■■ i, m Or 



fonctions nuneriques 

II CALCUL FOWEL Mil iWME! 




PQLYHQHES 

E»ïîilS 



I 




BON DE COMMANDE 

NOM * | Disk démo géométrie plane 

RUE — jet espace 25 F pour atati 20 



A/IL LE »...».« 4„4 « 

ORDINATEUR.» - t 

Créer et jouer ... P 2S0 F 

Géométrie plane ... " 

Géométrie espace " 

Fonctions numériques 11 

Matrices CPC „.* 

Polynômes CPC . " 

Statistiques CPC 200 F 



F pour PC en timbre» joints 
à fa commande* 

Chèques joints à la 
commande à l'ordre de 
PILAT INFORMATIQUE 
EDUCATIVE 
CATALOGUE GRATUIT 
SUR DEMANDE 



BP 



MICROLOGIC 

18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 



GESTION BANCAIRE (6128) , 250 F 



Logiciel de gestion de comptabilité familiale - Vous permet 
de gérer 1 à 10 comptes bancaires, et plus de 14000 
opérations par comptes. Sorties multicritères sur écran, 
imprimante ou disquette: relevé complet avec solde réel ou 
opérations pointées (permet de traiter les CB). Recherche 
entre deux dates ou montants avec ou sans libellé particulier 
liste des chèques émis entre dates ou numéros... BitarL 
Commandes par barres de menus... 



GESTION de FICHIERS (6128). .300 F 



Une super gestion de fichiers exploitant toutes les capacités 
de votre 612& Commandes par barres de menus, toutes les 
saisies sont contrôlées évitant tous risques de blocages. 
Saisie/modification des fiches par éditeur pleine page. 3 
types de champs: carctères, logique et date . Fichiers 
jusqu'à 64 Ko ï et 20 champs, 10 masques d'édition ou 
d impression entièrement paramétrables par simple déplace- 
ment des champs sur l'écran (étiquettes, formulaires..,) 10 
filtres d'exploitation avec sauvegarde vous permettent de 
définir les critères de sélection de vos fiches. Tri sur 
n'importe quel champ Sorties écran, imprimante et disquette 



DESSIN TECHNIQUE 



Une série de logiciels vous permettant de réaliser vos pians 
et schémas électroniques (SAO) et vos circuits imprimés 
(CIAO), Dessin en mode 2 pour une meilleure précision. 
Sorties imprimantes paramétrables (échelle 1, 0.5 - nbre de 
passes). Bibliothèque importante de symboles et compo- 
sants , IjOGICIELS NON PROTEGES. Utilitaire de saisie 
de zones d'écran {ZONARD} et manipulation de celles-ci 
(couper-coller-inversions-sauvegarde sur disquette..,) . La 
version TURBO travaille sur 4 écrans, avec ZONARD inté- 
gré dans CIAO, grille au pas de 2,54 ou 5,0fL. 

Version de base (TOUS CPC) 375 F. 

Version TURBO (6128) 715 F. 



DISCOBOLE (TOUS CPC) 350 F 



Boite à outils pour vos disquettes: Editeur de secteurs, 
analyse, localisation de fichiers, recherche/remplacement de 
chaînes, codes et mnémoniques Z80. Assembleur-désassem- 
bleur résident- Formate et traite les disquettes CPC, PCW, 
PC(1 face), 206 k. Transferts entre formats différents... 



BIORYTHMES {TOUS CPC) 150 F 


MORSE (6128) 




TRANSAC [PC ) 





éditeur de pages minitel (texte) 



Auinrs i ogicifi s, ma i v hih s 

OFF RES SPRGIAI f~S 
CONSUI TFV NOTRE SFRVFUR MPNITF1 



Conditions de vente: Les tarifs indiqués sont TTC, ajouter 
20 F de port si paiement à la commande, ou 50 F pour envoi 
contre remboursement CATALOGUE G RATUIT 
TEL: (i) 69.21.61.65 - MINITEL: (1) «.24.49,08 



ARCHITECTURE 
ET COMPOSITION 
DES RSX 



Le CPC d'Amstrad est 
doté d'un langage 
BASIC, écrit par 
Locomotive Software, 
dont on peut dire qu'il 
est encore, plusieurs 
années après son 
lancement, un des 
meilleurs du marché. 
Cela ne l'empêche pas 
de renfermer quelques 
lacunes parfois 
surprenantes. 



Georges SATO 



Heureusement pour nous, il est 
possible, sans trop de difficul- 
tés, d'apporter des solutions aux 
(rares) faiblesses du langage en lui 
ajoutant des instructions de notre cru 
ou pourquoi pas, en écrivant des ins- 
tructions ou commandes BASIC appe- 
lées à remplacer certaines instructions 
défaillantes. Ces nouvelles Instructions 
portent le doux nom de RSX qui cor- 
respond à Résident System Extensions 
et que nous traduirons par Extensions 
Résidentes du Système. Nous allons 
tenter, à travers plusieurs articles, de 
vous expliquer les principes, exemples 
à l' appui , de l' élaboration d ' une RSX 
et de son Implantation en mémoire. 



LA MEMOIRE DU CPC 

• Le CPC, comme tous les micro- 
ordinateurs utilise deux types de mé- 
moires. La première et la moins Impor- 
tante est appelée mémoire morte ou 
ROM. La seconde est la mémoire vive 
ou RAM. 

La rom est appelée mémoire morte 
parce que les Instructions que l'on y 
a placées sont Inamovibles. Elle cons- 
titue en quelque sorte la personnali- 



té du CPC. On y trouve entre autres 
le système d'exploitation (Amsdos) de 
la machine qui gère clavier, écran et 
lecteurs de disquettes ou de casset- 
tes et le langage BASIC. 

La ram est une vaste zone de mé- 
moire disponible dans laquelle on pla- 
ce tout ce qui n'appartient pas à la 
rom, c'est-d-dlre pour l'essentiel don- 
nées et programmes. C'est dans cette 
zone que l'on Implantera les RSX. 
La mémoire du CPC est organisée en 
unités de 8 bits, chaque unité corres- 
pondant à une adresse se situant entre 
0000 et &FFFF. Pour des raisons qu'il 
serait superflu de développer Ici, le 
CPC transfère le contenu de la rom 
dans la ram. Cette rom transférée oc- 
cupe alors les emplacements situés 
entre &C000 et &FFFF. Avec un désas- 
sembleur et l'aide d'un ouvrage com- 
me "la Bible du CPC" (Micro Applica- 
tion), on peut retrouver dans cette 
zone les programmes, appelés sou- 
vent routines correspondant aux Ins- 
tructions du BASIC. 

Le modèle des Instructions RSX 
ne diffère guère du modèle des Ins- 
tructions BASIC. La grande différence 
étant que les premières seront Implan- 
tées en mémoire haute mais sous 
l'adresse &CO00. 



/ 
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LA STRUCTURE 
D'UNE RSX 

• Si vous survolez cet article et que 
vous observez des codes hexadéci- 
mal* des Instructions de programma- 
tion du microprocesseur Z 80, alors que 
vous ne connaissez pas la program- 
mation par codes, ne vous inquiétez 
pas, nous vous donnerons toutes les 
Indications nécessaires pour que ceci 
puisse être considéré comme une ini- 
tiation à cette programmation qui 
donne de grandes satisfactions. 

Les programmes de nombreuses 
extensions résidentes au BASIC de 
l'Amstrad ont été publiés Ici et là dans 
les revues et dans les livres. Les entrer 
dans son ordinateur et les utiliser, c'est 
bien, mais en comprendre la structure, 
c'est mieux et savoir en créer apporte 
encore plus de satisfactions intellec- 
tuelles. Dans cet article, nous étudie- 
rons ta structure d'une RSX et décorti- 
querons l'une de celles qui ont été pu- 
bliées dans la revue, un bon exem- 
ple valant mieux qu'un long discours. 

A ta base d'une RSX, il y a un petit 
programme binaire tel l'un de ceux 
qui dessinent des cercles, des rectan- 
gles, des étoiles ou tout autre motif 
ou bien qui se comportent comme 
des fonctions et vous retournent la va- 
riable de sortie d'un calcul : pgcd, 
racine carrée, etc. Nous vous donne- 
rons par la suite des exemples de ce 



qu'il est possible de faire. Nous ver- 
rons également comment les Implan- 
ter au mieux dans la mémoire lorsque 
nous aurons à utiliser régulièrement plu- 
sieurs de ces RSX. 

Mais il est indispensable de bien 
connaître la différence entre un pe- 
tit programme binaire que l'on appelle 
avec un CALL et une RSX que l'on ap- 
pelle comme une Instruction BASIC. 
Disons tout de suite que si vous n'utili- 
sez qu'un seul de ces sous-program- 
mes binaires, la transformation en RSX 
est peu utile et d'autant moins que 
ce sous-programme sera relogeable. 
Le problème est autre si vous employez 
souvent de nombreux programmes 
binaires. 

Dans ce cas, en effet, vous au- 
rez à appeler par des CALL ces nom- 
breux programmes et à vous souve- 
nir des adresses où ils ont été stockés, 
et devrez retaper ces adresses sans 
erreurs. De plus, ces adresses n'auront 
aucun caractère mnémonique qui 
vous permettrait de connaître leur rôle. 

Transformer un programme bi- 
naire en une RSX appelable comme 
une Instruction BASIC, c'est lui adjoin- 
dre un en-tête qui permettra cette 
transformation. Notre RSX sera un nou- 
veau programme binaire constitué de 
l'ancien précédé de l'en-tête le con- 
vertissant en RSX. Celà se trouve dans 
"la Bible du CPC", mais ne craignez 
rien si vous ne ta possédez pas, nous 



vous donnerons Ici tous les éléments 
nécessaires. 

• Nous lisons dans 'la Bible" le pro- 
cessus pour effectuer cette opération : 

- Placer dans le registre HL l'adresse 
d'une fable de stockage de 4 octets 
qui seront utilisés par le système, 

- Placer dans le registre BC l'adresse 
d'une table de commande qui com- 
prend : 

a) l'adresse (absolue) où se situe le 
nom de l'extension 

b) l'adresse (absolue) où se situe le 
début du sous-programme propre- 
ment dit que nous voulons transformer 
en RSX. 

Il est obligatoire de marquer la der- 
nière lettre du nom (pour que le sys- 
tème puisse la reconnaître) en ajou- 
tant au code hexadécimal de ta der- 
nière lettre le nombre & 80. Pour indi- 
quer au système que la séquence est 
close, l'octet suivant doit être mis à 
zéro 

- Intégrer l'extension, c'est-à-dire pré- 
venir le système de son existence, à* 
l'aide d'un petit sous-programme pré- 
vu à cet effet et qui se trouve dans la 
mémoire morte de l'ordinateur, en ap- 
pelant ce sous-programme à l'aide 
d'un CALL à l'adresse & BCD1 . 

Mais comme ceci est bien abs- 
trait, nous allons l'Illustrer par un exem- 
ple en décortiquant la RSX appelée 
BOX décrite par Pascal AURILLARD 
dans le numéro 16 de CPC. Il y est 
indiqué d'Implanter de l'adresse 40070 



55 



f 00, 00, 00, OO, 21, 86, 9C, 01, 94, 9C, CD, Dl , BC, C9, 99, 

gP 9C, 42, 4E, D8, 00, DD, 7E, OO, CD, DE, BB, DD, 6E, 06, DD, 

♦-3 66, 07, DD, 5E, OB, DD, 56, 09, CD, EA, BB, DD, 6E, 02, 02, 

.52 DD, 66, 03, DD, 5E, 08, DD, 56 , 09, CD, F6, BB, DD, 6E, 02, 

DD, 66, 03, DD, 5E, 04, DD, 56, 05, CD, F6, BB, DD, 5E, 04, 

DD, 56, 05, DD, 6E, 06, DD, 66, 07, CD, F6, BB, DD, 5E, 08, 

DD, 56, BB, DD, 5E, 08, DD, 56, 09, DD, 6E, 06, DD, 66, 07, 
CD, F6, BB, C9 



à l'adresse 40180, c'est-à-dire de & 
9C86 à & 9CF4 les octets suivants en 
codes hexadéclmaux bien sûr. (Voir 
listing 1). 

Pour étudier ce programme, une 
feuille de papier, un crayon et la ta- 
ble des codes de programmation du 
microprocesseur Z 80 qui équipe vo- 
tre ordinateur sont largement suffisants. 
En supposant que vous ayez entré ces 
codes, vous pouvez également utili- 
ser un désassembleur tel que DAMS, 
ZEN etc. Un moniteur a été décrit dans 
le numéro 23 de CPC, mais II vous po- 
sera quelques problèmes car II fau- 
dra le reloger (car recouvrant les oc- 
tets de la RSX que nous étudions) et 
que de plus II désassemble mal cer- 
taines séquences de codes. Nous re- 
viendrons plus tard sur l'utilisation de 
ces assembleurs et désassembleurs qui 
n'est pas toujours simple. Quelle que 
soit la méthode utilisée, vous voyezl'or- 
ganisation survante du début du pro- 
gramme. (Voir listing 2). 

Vous observez que les quatre 
premiers octets de & 9C86 à & 9C89 
sont vides, ce sont ceux dont nous 
avons dit plus haut qu'ils étalent ré- 



9C86 


00 






9C87 


00 






9C88 


00 






9CB9 


00 






9C8A 


21 


86 


9C 


9C8D 


01 


94 


9C 


9C90 


CD 


Dl 


BC 


9C93 


C9 






9C94 


99 


9C 




9C96 


C3 


9D 


9C 


9C99 


42 






9C9A 


4E 






9C9B 


D8 






9C9C 


00 


R 
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servés à l'usage du système. 

En & 9C8A nous trouvons le code 
21 qui est le code de l'Instruction mné- 
monique LOAD HL.dd dans lequel dd 
représente l'adresse de la zone de 
quatre octets réservés au système. Le 
microprocesseur Z 80 est organisé de 
façon telle que lorsque le système sto- 
cke une adresse sur deux octets, l'oc- 
tet représentant les bits de poids fai- 
bles de l'adresse sont placés avant 
l'octet représentant les bits de poids 
forts de l'adresse. Ainsi 86 9C corres- 
pond à l'adresse 8c 9C86 et vous pou- 
vez constater qu'il s'agit de l'adresse 
de début de la zone de quatre oc- 
tets que nous avons réservés pour le 
système. 

Ensuite 01 est le code hexadé- 
cimal qui correspond à l'instruction 
mnémonique LOAD BC.dd et où dd 
correspond à l'adresse où débute la 
table de commande. Vous lisez 01 94 
9C, ce qui compte tenu de la remar- 
que précédente correspond à 
l'adresse 8c 9C94 où débute la table 
de commande comme nous le ver- 
rons plus loin. 

Après, en 8c 9C90, vous trouve- 
rez le code CD qui est un code d'ap- 
pel d'un sous-programme stocké en 
mémoire à l'adresse 8c BCD1 , en fonc- 
tion de la même remarque que ci- 
dessus. C'est ce sous-programme qui 
a pour fonction d'Intégrer l'extension 
au système. 

Vous trouverez ensuite un C9, 
code dont nous ne Jurerons pas qu'il 
est indispensable et que vous pouvez 
remplacer par un NOP, c'est-à-dire 
mettre l'octet à zéro. 

Puis vous trouverez en 8c 9C94 les 
codes 99 9C qui correspondent à 
l'adresse 8c 9C99 où commence l'en- 
registrement du nom de la RSX, BOX 
dans notre cas. 

En 8c 9C96, vous trouverez le 
code C3 qui est le code saut à 



l'adresse qui suit, c'est-à-dire toujours 
en Inversant les octets, 8c 9C9D et c'est 
là que commence le programme 
binaire proprement dit qui a été trans- 
formé en RSX. 

En 8c 9C99 nous avons le code hexa- 
décimal 42, soit 66 en décimal, c'est- 
à-dire la lettre B, ce code est suivi de 
AE qui représente le 0, puis de D8. Mais 
nous voyons que D8 est suivi d' un octet 
à zéro dont nous savons qu'il termine 
notre en-tète ; c'est-à-dire que D8 
représente le code de la dernière 
lettre du nom de la RSX, auquel on a 
ajouté 8c 80, c'est-à-dire en faisant la 
soustraction, le code 58 en hexadé- 
cimal de la lettre X. Et si vous ne le 
savez pas, on vous apprendra à faire 
des opérations en hexadécimal. 

Toutes les RSX ont cette structure, 
à ceci près que les quatre octets ré- 
servés au système peuvent être pla- 
cés après l'instruction et que l'ordre 
de chargement des registres HL et BC 
est indifférent : nous aurions pu char- 
ger BC avant HL. 

• Pour terminer, je vous propose 
quelques petits exercices très Intéres- 
sants : 

Vous prenez ici et là quelques petits 
programmes binaires simples sans 
valeur de retour et vous les transfor- 
mez en RSX, N'oubliez pas lors de leur 
appel de faire précéder leur nom de 
splash : I , ni bien sûr de les charger 
en mémoire vive auparavant, en 
choisissant un «memory» qui les pré- 
serve de l'écrasement. Ce sera un 
excellent début, si vous ne savez pas 
programmer en codes hexadécl- 
maux. 

Il y a encore beaucoup à dire, 
mais ce sera pour une prochaine fois. 
Bon courage... 

■éii> êu> éiu> 
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Essai pour CPC 
in loti ciel WRWMGi 



Imprimimage 



■ L'imprimante est le périphérique le 
H plus souvent acquis après l'achat de 
l'ordinateur. Il est évident que la correc- 
tion des listings s'en trouve tout de suite 
facilitée et si de plus on bénéficie de ca- 
pacités graphiques il est tentant de sor- 
tir des sempiternelles listes de chiffres ou 



une sorte d'atelier d'imprimerie est à votre 
disposition sur votre 6128, 664 ou 464 avec 
drive. 

Le menu principal est affiché sous forme 
de barre horizontale avec le choix des 
différents types de travaux pouvant être 



de textes. Imprim' image vous propose effectués : cartes de visite, affiches, ban- 
une autre utilisation de votre imprimante : deroles. Pour chacune de ces options il y 



in h 
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a un ordre bien précis à suivre pour par- 
venir au résultat final. En effet dans le 
menu déroulant une séquence d'options 
apparaît. Il n'est pas question de choisir 
"création" avant d'avoir validé le choix 
"motif". C'est avec ce dernier que nous 
débuterons nos exploits imprimés. Cette 
option permet l'utilisation de motifs fa- 
briqués par vos soins ou bien de l'un des 
80 déjà présents sur la disquette. Ensuite 
une fois le motif chargé, il faut le placer 
sur la carte. Les flèches du curseur et la 
touche espace permettent des répétitions. 

Mais le gros défaut est l'impossibilité de 
mettre plusieurs motifs différents sur une 
même carte. Ensuite l'option "création" 
va permettre l'entrée du texte selon 15 
styles différents, 3 possibilités de justifi- 
cation, 4 combinaisons de hauteur et de 
largeur des lettres et la possibilité de 
souligner ou non la phrase. Car il faut bien 
parler de phrases, ce sont les unités de 
base du "texte". Il n'est donc pas possi- 
ble de changer de style en cours de ligne, 
de placer le début des lignes au-dessus 
des lignes précédentes et surtout de cor- 
riger les lignes déjà entrées. Lorsque l'on 
arrive en fin de ligne on passe à l'étape 
suivante : la création des bords de la carte. 
Le logiciel vous propose 10 modèles pré- 
définis. S'ils ne vous conviennent pas il 
est toujours possible de créer vos propres 
bords. Il ne reste plus qu'à imprimer le 
tout selon deux formats : A7 ou A5. En- 
fin la dernière option disponible dans ce 
menu est la sauvegarde et le chargement 
de cartes. 

Pour les autres formats, la série d'étapes 
est la même, exception faite en ce qui 
concerne les formats d'impression plus 
grands pour l'affiche (A4 et A6 en 2 qua- 
lités d'impression) et l'absence de la fonc- 
tion bord. 

Dans le mode "graphiques" il est possi- 
ble de définir sa propre illustration pour 
la création de motifs ou de bords. Il n'y a 
pas grand-chose à dire pour ce mode puis- 
que les options disponibles sont assez 
réduites : affichage et effacement d'un 
point, sauvegarde du dessin. 



W FORMAT AFFICHE <®r 

Ceci est un exemple du vins 
grand format disponible sur 
1MPRÎM' IMAGE. 

nsfêg» on peut (gaiement 

changer le Stx?le des 



caractère!» dans une 
phrase . 



Mmi m m m è mmnm 



i 



Imprim'image à un avantage indénia- 
ble : sa rapidité, par contre ses cô- 
tés trop rustiques limitent assez vite 
les possibilités en matière de place- 
ment des textes et des dessins. Vi- 
vement une version 2.0 plus com- 
plexe. 
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ISi vous n'avez pas de Modem sous la 
main et si vous souhaitez communi- 
quer avec un autre propriétaire d'Ams- 
trad il existe une solution pas trop oné- 
reuse : utiliser un Minitel et le logiciel Con- 
tact. Au logiciel on ajoute un cordon de 
liaison Minitel qui permet ainsi de béné- 
ficier du seul Modem gratuit de France. 
Le câble du côté CPC est branché sur le 
port joystick, libérant les autres ports d'ex- 
tension «utiles». 

Deux grandes applications de Contact 
sont possibles : d'une part la communi- 
cation avec un serveur et d'autre part, la 
liaison avec un particulier. 
Vous le savez, une communication sur 
le 36 15 est relativement chère, surtout si 
l'on consulte des pages et des pages de 
données. Contact permet l'enregistrement 
des pages Minitel de façon très simple : 
il suffit d'appuyer sur une touche et de 
poursuivre vos opérations sur le serveur 
sans vous préoccuper de lire chaque page. 
Donc en procédant le plus rapidement 
possible, vous aurez bientôt une série de 
pages dans votre Amstrad. Lorsque vous 
arrêtez la connexion (sans débrancher le 
Minitel puisque c'est sur son écran que 



les opérations vont se dérouler), il suffit 
de repasser votre enregistrement sans 
avoir à être connecté. Il est même possi- 
ble d'imprimer une page Minitel sur votre 
imprimante grâce à une touche unique. 
Le nombre de pages enregistrées peut aller 
jusqu'à 30. 

La deuxième grande application possi- 
ble est la liaison avec un particulier via 
le Minitel. Cette liaison peut-être réali- 
sée avec 2 ordinateurs à chaque extrémi- 
té ou bien avec un seul CPC. Dans ce der- 
nier cas la personne «réceptrice» utilise 
son Minitel comme terminal. Vous pou- 
vez donc lui expédier des pages de texte. 

Ces pages pourront être extraites de vo- 
tre traitement de textes préféré et ils ne 
perdront pas leurs accents puisqu'un petit 
programme livré sur la disquette permet 
la reconnaissance des codes de caractè- 
res accentués. Le texte peut défiler (à la 
demande du récepteur) en mode pas-à- 
pas ou continu. A la fin du texte on peut 
faire une répétition du texte ou passer à 
une série d'options permettant entre au- 
tres de reprendre la conversation au té- 



léphone, de couper la liaison ou de pas- 
ser en mode dialogue par l'intermédiaire 
de l'écran du Minitel. La dernière option 
n'est disponible que si les deux corres- 
pondants possèdent chacun un CPC. 
Il y a également deux autres formats de 
fichiers qu'il est possible de transmettre : 
les fichiers Ascii en 40 colonnes avec en- 
core plus de possibilités d'accentuation 
que dans le premier format. 
Enfin, vous pouvez envoyer des fichiers 
Vidéotex, ceux-là même que vous avez 
précédemment enregistrés sur votre Mi- 
La dernière configuration possible com- 
prend deux CPC reliés entre eux. Pour 
cela, il faut définir un protocole de trans- 
mission : un des correspondants sera 
l'émetteur et l'autre sera récepteur. Il est 
possible ainsi de transmettre des fichiers 
ou même des disquettes entières (à rai- 
son de 5 à 6 minutes par piste). Lorsque 
les opérations sont terminées, le récep- 
teur peut devenir émetteur et donc en- 
voyer à son tour des données. 

Edité par : ESAT SOFTWARE 



60 



les meilleurs logiciels sont 
a Conforama 




l'ensemble ci-dessus 
comprenant: 

• 1 joystick standard 

• 1 kit de nettoyage 
3,5 ou 3 pouces 

• 1 boîte de rangement 
de 40 disquettes 3,5 ou 
3 pouces avec serrure 



l ensemble ci-contre 
comprenant : 

• 1 joyf 

• 1 carte contrôleur 

• 1 kit de nettoyage 5.25 

• 1 boîte de rangement 

de 50 disquettes 5.25 
pouces avec serrure 



DISPONIBLES 
DANS TOUS 
LES MAGASINS 



CONFORAMA 

Le pays où la vie est moins chère. 



PRIX VALABLES 
JUSQU'AU 
31 DÉC 1988 



Nous vous présentons chaque mois quelques 
logiciels qui ont tous un point commun : leur 
prix... 

En effet, ce sont des programmes qui valent 
"20 balles " en Angleterre et vous pourrez vous 
les procurer pour la modique somme de 26 
francs, port compris, en vous adressant chez 
DUCHET COMPUTERS dont voici les coor- 
données : 

51 St George Road 
CHEPSTOWNP6 5LA 
ANGLETERRE 
Tél. (44) 291.257.80 



Transmuter 



(Il était une fois dans l'espace infini et 
totalement noir un vaisseau spatial ap- 
pelé le Transmuter. Cette arme formida- 
ble avait été conçue par une civilisation 
très avancée au niveau scientifique. Grâce 
à un voyage interplanétaire et un contact 
réussi avec la civilisation en question, vous 
êtes devenu le pilote de cet engin extra- 
ordinaire. Extérieurement le Transmuter 
ne présente pas de grosses différences 
avec un petit croiseur stellaire. Mais en 
fait il cache une caractéristique très inté- 
ressante lors d'un combat : il est capable 
d'absorber l'énergie environnante et d'ac- 
quérir ainsi de nouvelles possibilités. Aux 
commandes du Transmuter vous devez 
venir en aide à une planète asservie par 
les forces du mal. Ces dernières ont ins- 
tallé à la surface de leur nouvelle colonie 
une batterie de centrales productrices 
d'armes terrifiantes, la planète Ksur est 
creusée de galeries où vous devrez pé- 
nétrer en détruisant tout ce qui bouge et 
même ce qui ne bouge pas. Lorsque l'éner- 



Notre avis : 
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Les héros ne sont pas fatigués puis- 
que Dan Dare reprend du service et 
s'en va vivre de nouvelles aventures 
spatiales. Les Mekons, horribles petits 
gnomes verts et extraterrestres de surcroît, 
ont une fois de plus décidé de se rendre 
maîtres de la Terre. Un astéroïde tourne 
actuellement autour de notre planète. Cet 
astéroïde contient une base Mekon bien 
gardée par les plus fidèles alliés des en- 
vahisseurs : les Treens. A l'aide de leur 
fusée l' Anastasia, Dan Dare, le prof Pea- 
body et Digby se rendent sur les lieux. 
C'est Dan qui est le preum because c'est 
le héros. Il saute donc sur le sol métalli- 
que de la base et ramasse précipitamment 




gie est suffisante vous pouvez acquérir 
une des caractéristiques suivantes : vitesse 
accrue, doublement des points, lancement 
de bombes, tir au laser, apparition d'un 
module supplémentaire et enfin champ 
de protection. Certaines de ces caracté- 
ristiques étant cumulables avec d'autres, 
on peut obtenir assez rapidement un 
vaisseau puissamment armé. Le combat 
se déroule en 3 phases : vous êtes au cœur 
d'une galerie, entouré par vos ennemis 
mobiles ou non. Tirez dans le tas, à la fin 
du tableau vous affronterez un adversaire 
plus imposant. Ensuite, une phase de 
bonus puis une galerie à traverser s'of- 
frent à vous » 



un pistolet laser qui traînait par là. Cette 
arme va lui être bien utile pour se défen- 
dre contre les Treens et les nombreux 
pièges qui jalonnent son chemin. Sa mis- 
sion est simple : il doit retrouver cinq 
composants qui, une fois rassemblés dans 
la salle principale de commande, enclen- 
cheront l'autodestruction de l'astéroïde 
menaçant. Dan doit éviter les lasers et les 
contacts avec les Treens, sinon il sombre 
dans l'inconscience et se retrouve en pri- 
son. Heureusement, cette dernière n'est 
pas bien gardée et on peut facilement s'en 
échapper. Dan parviendra-t-il à ne pas se 
perdre dans ce labyrinthe ? C'est possi- 
ble, à condition qu'il reste net# 



Edité par .-Ricochet 



Notre avis : 



On peut objecter à Transmuter un cer- 
tain manque d'originalité dans le scé- 
nario puisqu'il s'agit du même propos 
que dans Nemesis et Salamander. 
Cela aurait pu être rattrapé par la ré- 
alisation mais le graphisme "4 couleurs" 
et l'animation très saccadée ne sau- 
vent pas le logiciel. 
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ACTIVATOR 



Arcade/Aventure 



(Encore une base terrestre menaçée par 
des envahisseurs. En fait les envahis- 
seurs en veulent plutôt aux formes de vie 
carbonique comme vous et moi. La base 
placée à l'avant-poste du système solaire 
devait servir à protéger la Terre de ce type 
de menace. Mais voilà, l'entretien auto- 
matique s'est complètement détraqué et 
le carburant qui servait à alimenter la 
centrale énergétique est maintenant épui- 
sé. Les containers de secours sont épar- 
pilles un peu partout dans le complexe. 
Puisque cette base est capitale pour la 
survie de l'espèce humaine, quelqu'un 
doit se rendre sur place et replacer les 
containers dans la pièce numéro 97, cen- 
tre nerveux du système. C'est donc vous 
à bord du vaisseau Activator qui allez 
devoir remplir cette mission difficile. Les 




obstacles à votre progression sont nom- 
breux : des formes de vie étranges et 
mortelles se sont développées à l'intérieur 
d'Antari (c'est le nom de la base). Cer- 
tains extraterrestres sont mobiles, d'au- 
tres sont collés aux murs. De plus l'accès 
aux différentes parties d'Antari est pro- 
tégé par des codes. Il faut posséder la clef 
correspondante pour découvrir d'autres 
salles. Malheureusement vous ne pouvez 
emporter plus de 3 objets simultanément. 
Il faudra donc faire un plan précis des 
lieux afin de n'emporter que le strict 
nécessaire. Parmi votre équipement ne 
figure pas d'armes, il y aura dans certai- 
nes salles une balle permettant le tir mais 
bien sûr, cela vous privera d'une des trois 
possibilités de transporter un objet # 



Edité par : 199 Sélection 



Notre avis : 



Activator ne va pas marquer les jeux 
informatiques : le graphisme bien que 
très colore est un peu simplet. En fait, 
c'est principalement la stratégie à em- 
ployer qui donne tout son intérêt au 
jeu : on découvre alors qu'il s'agit plus 
d'une question de mémoire et d'astuce 
que de réflexes purs. 



réflexes purs. 



i/So 



MORTVILLE 
MANOR 



Reconnu par tous comme étant le 
meilleur jeu d'aventure vidéo de 
l'année 1987. LE MANOIR DE 
MORTEVIELLE est un classique à 
posséder. 



ADVENTURE 
SOUND EFFECT 



Il parle bien sûr. même sur votre CPC. sans autre extension que 
votre configuration de base. Il fera encore parler de lui ! 

Version CPC 464. 664. 6128 (disquette) 




I < Version CPC 




M Y S T E R Y 



« QUOIQU'IL ARRIVE. PAR DESSUS LE 
DU SILENCE. JE VOUS LAISSERA 



SIGNE 



MUR 
I UN 




16 32 DIFFUSION, 82. rue Curial. 75019 fi 



BON DE COMMANDE PAR CORRESPONDANCE 

à renvoyer à LANKHOR, 2, rue de la Gare, MILLEMONT ■ 
78940 LA QUEUE -LEZ-YVELINES 
Tél : 34 86 45 91 



Prénom 



ADRESSE 



Signature 



les meilleurs loqiciels 
sont à Conforama 




ANCIENS 
NUMEROS 



(Franco de port) 
Attention, rt° 1 à 4 épuisés. 

□ 5,6,8,9, 10, 11 15 F 

□ 12. 13, 14 15 18F 

□ 16. 17, 18, 19,20,21 20F 
U 22. 23 24, 25 22 F 



Tctal Gérera 

Entourez le (ou leif numéro^) commande(s) 



Nom: 



Prénom 



Aoresse 



Code posfûl 
Date 



Ville 



Merci d'écrire en majuscules. 



. S'gnotiL' 



Ci joint, un chèque libellé à l'ordre de : Editions SORACOM. 
Retournez le(s| buHetin(s) ou une photocopie a : Editions 50RACOM - 
La Haie de Par. -35170 BRUZ. 




CPC 464 
CPC 664 
CPC 6128 



Etudes, enseignements, elaborations, 
investigations, DES MOMENTS AGREABLES. 




A M STAR N* 1 : 

Musicos, La chasse aux canards. Cortex, lar 
Pousse-Pousse, C art o manie, Réactions en 
Casse- briques, Nibbler, Juiïip, Bouquet. 
(Programmes du 1 au n : S inclus). 

AMSTAR N° 2 : 

Othello. 1914, Pièges, Symhé. Bob rintrépide, Cuis- 
tot, BouJder Crash, Terraior, Sueed-Way* Anti- 
enwu^ t (Programmes du n" 9 au n c ' 16 inclus). 

AMSTAR M & 3 : 

Robby - Rock - Rebound Bail - Maxi Master Mind - Archi- 
bald - Pcmg© - Diabolo - Passe-Muraille - A nti -erreurs, 
(Programmes du 17 au n° 25 inclus). 



AMSTAR N' 3 1 
AMSTAR N° 2 
AMSTAR N 5 3 



BON DE COMMANDE 

□ disquette 110 F 

□ diaç^e 110 F _ 

□ disquette 110 F _ 

franco de port) 



Total général 
Port en su- 10 % pour envoi en avion 



Nom : _ 
Adrcssv 



. Prénom 



Code Postal : 
Date . 



. Ville 



Signature 



Merci d'cL-rirc en majuscule* 

Ojoinl un chèque libelle a î 'ordre de : Editions SORACOM. 
Retournez le bulletin ou une photocopie à : Editions SORACOM - 
l a Haie de Pa/t - 35170 BRUZ. 



HELPBASIC 

Le logiciel comprend : 
LE TRACEUR BASIC 

Sur Amstrad CPC la trace complète du BASIC. Vos algorithmes 
visualisés, sur I écran, sauvegardés sur le disque, ou imprimés, 
Piégés en flagrand délit de fonctionnement ! 
bgiciel en langage machine : relogeable. 
Gestion de la "trace" par deux RSX seulement. 

LE "GOSUB" AUTOMATIQUE 

Appel de VOTRE s/prg à chaque pas (ligne tracée). 

Vous suivez "tranquille" vos variables, vos adresses, vos paramètres, etc. 

LA GESTION D'APPLICATIONS HELPbase 

UTILE. Son menu est le sommaire de vos applications. Les flèches pour 
choisir, "RETURM" pour sélectionner, et observer I action et la trace, de 
vos programmes BASIC simultanément. 
Boîte à programmes. A remplir ? ! 

Déjà, 11 exemples de programmes pour vous familiariser avec HELP-BASIC 
et HELPbase. 



BON DE COMMANDE. Logiciels sur disquette 
HELPBASIC + HELPbase + DEMO au prix de 339 F 

NOM ; 



Ci-joint mon règlement 
par chèque (port gratuit) 



VILLE 



TRANSFORMA D. FRANCHITTI. Tél. 39 78 26 57 

15, rue Jean-Jaurès. Cormeilles-en-Parisis 95240 

ADRESSE r ... 

CODE POSTAL : 



TRUCS 



PERESTROÏKA BIS 



r\ e la restructuration à la ré- 
^^^1^ organisatfon.il n'y a qu'un 
pas, allègrement franchi par G. Sa- 
mot de St Jacques de la Lande pour 
faciliter le chargement et l'utilisation 
de cet excellent jeu qu'est PERESTROÏ- 
KA. 

Chargement d'un premier program- 
me, choix des formes, sauvegarde de 
ces formes, extinction obligatoire de 
l'ordinateur pour réinitialiser l'alloca- 
tion mémoire héritée du précédent 
chargement, chargement d'un se- 
cond programme etc. Bref, un pro- 
gramme unique s'imposait pour le 
confort de l'utilisateur. On pourra main- 
tenant lancer le programme par une 
seule commande et jouer et rejouer 
avec les mêmes formes sélectionnées 
(ou d'autres) sans avoir à quitter le 
programme. 

Nous supposerons que vous avez char- 
gé sur la même face d'une disquette 
CHOIX.BAS et PERESTRO.BAS et qu'il 
reste suffisamment de place libre sur 
la disquette pour sauvegarder les pro- 
grammes intermédiaires et le program- 
me final. Le processus est le suivant : 

1 - Charger PERESTRO.BAS 

2 - Taper RENUM 2000 et frapper EN- 
TER 

3 - Sauvegarder le programme inter- 
médiaire résultant en tapant SAVE 
"OPT puis ENTER 

4 - Charger CHOIX.BAS 

5 - Taper MERGE'OPl .BAS" puis ENTER 

6 - Sauvegarder le nouveau program- 
me intermédiaire obtenu en tapant 
SAVE"OP2" puis ENTER 

7 - Effacer la ligne 160 

8 - Entrez le petit programme ci-con- 
tre : 

9 - Sauvegarder ce programme en ta- 
pant SAVE'MODIF' puis ENTER 

10- Charger OP2.BAS 

11 - Taper MERGE "MODIF.BAS". Les 
lignes nouvelles sont automatique- 
ment insérées, les lignes modifiées 
écrasant les anciennes. 

1 2 - Sauvegarder ce programme dé- 
finitif en tapant SAVE'JANE", mais si 
vous préférez l'appeler RAISSA ! . . . 

13 - Jouer et rejouer par RUN «JANE» 
et suivre les Instructions du programme. 
Le nouvel organigramme est alors : 



ASTUCfs 




5 x 219 



CALL &bb4e 
MEMORY &83ff 
SYMBOL AFTER 
K=ObL=0 



ï I 1.-0 THE™ N c;i i'-;u*; 4601 
GOTO 2000 

IF K=0 THF- M D I M sp<7,4) 
dep-? < 8400 
1 3540 IF A*'»"0" THEN 3361 
/3361 CLS #1:PEN 1 : LOCATE 16, K 
PR I NT " DU DEBUT ? " : LOCATE 
PRIMT"0/N" 
\3362 A*»INKEY*s IF A*="" THEN I 
V 3363 A*=UPPER* 
H 3^30 LO AD" -F or m 



1 1 if i l 



\398î IF K=0 THEN GOSUB 4730 

X 3V82 GOSUB 4731 

V.3990 GOSUB 4790 

S 4601 DIM •form<112) sDIM po>; ( 15) ,poy < 151 

L~ 1 : RETURN 

\ 4/30 D I M n ( 79 ) ï D ï M d • 79 ) : RETURN 

\4731 RESTORE 4670: t: -25 

4 71 K=l 

4860 END 
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MULTIPLAN 
+ 1 UNITE 



our utiliser MULTIPLAN avec 
i un lecteur de disquette, sui- 
vez ces conseils de Serge Amoux de 
Yaoundê 

1 - introduire la disquette après mise 
en route ! 

2 -Taper :cpm puLs SUBMIT MPI 28 
quand A> apparaît à l'écran 
3 - Indiquer alors ô MULTIPLAN que les 
données ne se trouvent pas sur la 
môme disquette que te programme, 
Pour cela, sélectionner la commande 
Lit-Ecrit en tapant *L\ ce qui a pour 
effet d'afficher ; Charge, Sauvegarde, 



Efface-Ecran, Détruit, Options, Re- 
nomme. 

4 - Entrer *0" pour Options, puis la 
touche TAB pour sélectionner Initiali- 
sation ; un carré blanc doifr apparaî- 
tre alors. 

5- Taper b: 

6 - On peut alors commencer â tra- 
vailler réellement, Il faudra, ensuite, 
faire attention à ce que demande 
Multipian , S'il demande d insérer la dis- 
quette dans l'unité A: Jui mettre Mul- 
tipian, S'il demande l'unité B;Jul met- 
tre la disquette de sauvegarde des 
fichiers. Rappelons qu'une bande 
défile en bas d'écran lorsqu'un chan- 
gement de disquette doit s'effectuer, 

En outre, si l'on désire imprimer le fi- 
chier, If faut avant de démarrer Mul- 
tipian, taper ; 

- PAPER A4 si feuille à feuille 

- PAPER n si continu (n en pouces ; 11 * 
ou 12*) 

Voilà qui est clair et devrait permet- 
tre à certains d'entre vous de mettre 
le pied à l'étrier de ce puissant logi- 
ciel. 



REFERENCES 
CROISEES + RSX 



A 



près Arnoux, on passe à 
Prost, Michel Prast de Co)- 
mier le Haut qui nous Indique com- 
ment obtenir les références croisées 
de variables de RSX avec un truc as- 
tucieux, 

En effet, lorsque vous analysez un pro- 
gramme contenant des RSX avec le 
générateur de références croisées, 
certaines variables ne sont pas trou- 
vées comme, par exemple, dans 
:bankwrlte.«?r,nomS,n. 
Pour résoudre te problème, ïl faut 
supprimer te caractère d'extension 
RSX; 10 (;), Ainsi, les variables sont lues 
et les commandes RSX apparaissent 
aussi comme variables 
Si le programme est long, Il faut préa- 
lablement se renseigner sur son adres- 
se de fin en interrogeant les pointeurs 
de fin de programme (voti CPC Nl p 26 
page 94) . Ajouter à la fin du progranv 
me les lignes suivantes ; 




SOUS QUELLE 

ETOILE 
SUIS-JE NE ? 



350 F 

Le logiciel pour AMSTRAD/CPC 

HORLOGE 
ASTRALE 



PREVISIONS 
ASTRALES 

Un logiciel qui vous fera une étudie prévisionnelle approfondie 
d'une période donnée , un jour, un mois, un an ou plus; 
(analyse dea transits des planètes sur le ciel natal) . 

380 F 2 disquettes pour le Logiciel AMSTRAD/CPC 



Ces logiciels existent également pour PC au prix de 420 F 
chacun . 



Carte du ciel avec copie d'écran sur Imprimante. 
Horloge permettant de suivre les positions 
planétaires en temps réel 

* Calcul des Révolutions solaires. 

* Méthode JONAS : calcul des jours de fécondité astrale. 

* Nombreux calculs astronomiques 

(lever et coucher de Lune et de Soleil, éclipses,,., ) 



BON DE COMMANDE 

A renvoyer à URANIE Software 

BP. 84 - 831 10 SANARY - Tél 94 74 32 00 
Nom: _ j _ 

Adresse : 



MIROIR ASTRAL 

Calcul et analyse du ciel natal, 

Une astropsychanalyse de 15 pages sur imprimante. 

Un logiciel qui vous surprendra par sa profondeur.,. 

320 Fu logiciel pour AMSTRAD/CPC 



Ordinateur : ^ 

Je vous commande : 

□ 1 logiciel "MIROIR ASTRAL" 

□ 1 logiciel "PREVISIONS ASTRALES" 

□ 1 logiciel "HORLOGE ASTRALE" 
ci-joint mon règlement par chèque bancaïre 



ou 'w u . 



(port GRATUIT 



FOR n*&170 in fin: IF' PEEK ( f ) ™«7C 
7 HEN POKE i , 8<0D s r sx =r sx + 1 
NEXTîPRI NT "Nombre de RSX = " ; rsx 



Après un RUN 60000, les commandes 
RSX ne perturbent plus le programme 
d'analyse mais la première lettre des 
commandes RSX est effacée. 
En prime, un truc pour effectuer du 
filtrage lors des INPUT. Si, par exem- 
ple, vous voulez Interdire la saisie des 
caractères ""et "<". Faites : 

KEY DEF 17,1 ,16,16,16 

Ainsi, toute tentative d'Introduire ces 
caractères se solde par l'émission d'un 
BIP. Pour s'affranchir du CTRL M : 

KEY DEF 29,1 ,109,77,16 

Encore un. Les possesseurs de PRIN- 
TER MASTER disposent d'une batterie 
de 58 commandes RSX. Pour les ob- 
tenir. Il faut charger puis lister le pro- 



•'ilflÊ I a fonction USER P© rr net de 
w/ttm partager le catalogue 
d'une disquette en zones utilisateurs 
ce qui permet d'y voir plus clair. Mais 
Il est ennuyeux d'avoir à entrer sans 
cesse USER.X pour accéder à telle ou 
telle zone à moins de bien connaître 
certaines fonctions du CPC comme 
RUN, LOAD, SAVE, MERGE, CHAIN MER- 
GE, OPENOUT et OPENIN qui utilisent 
avec cette syntaxe : 

commande "ia:file.bas" 

où "I" est le numéro de USER (limité à 



gramme ASCPRINT puis ajouter : 52 
END. Après un RUN, une analyse de 
la mémoire permet de connaître la 
syntaxe des nouvelles commandes. 
Le programme RSX est caché, son 
nom est XB. 

Le découvreur de ce truc n'a pas 
découvert l'utilisation de certaines RSX 
et lance un appel à ceux qui auraient 
trouvé. Qu'en est-il des commandes 
cachées de BANKMANAGER ? 
Enfin, au sujet de Bankmanager, si ce- 
lul-cl ne s'installe pas au plus haut de 
la mémoire, Il suffit de modifier la li- 
gne 220 du lanceur ainsi : 

220 POKE MCENTRY+369,&56:END 

Après sauvegarde, Il suffit de lancer 
BAN KM AN pour disposer automati- 
quement des nouvelles commandes. 



15) et "a" le lecteur (A:ou B:). Rien 
n'empêche d'écrire cela sous la 
forme : 

commande aS 

où aS = STRS(I)+CHR$(65 ou 66)+ 
V+'FILE.BAS". 

Ainsi, OPENOUT"12:TRUC.ASC" sauve- 
ra le fichier ASCII sous le nom TRUC ASC 
en USER 12 et sur le lecteur a: pris par 
défaut. De cette manière. Il est possi- 
ble de recopier un fichier d'une zone 
USER à l'autre avec le même nom ou 
avec un nom différent et sur le même 



lecteur ou sur un second lecteur avec 
en prime la possibilité de modifier le 
fichier au passage. 
En fait, quand on fait RUN "MA- 
CHIN.BAS", l'ordinateur va chercher ce 
fichier sur le lecteur a: et dans le USER 
dans lequel on travaille. USER,12 
BIOAD'MACHIN.BAS* est donc équi- 
valent à LOAD - 12B:MACHIN.BAS". 
Il existe néanmoins une différence 
entre ces deux syntaxes. Dans la pre- 
mière, on reste en USER 12 après le 
LOAD alors que dans la seconde on 
revient au USER courant. 
Utiliser cette syntaxe avec MERGE, 
CHAIN et CHAIN MERGE, on peut al- 
ler facilement chercher un fragment 
de programme à merger dans une 
autre zone utilisateur et/ou sur le se- 
cond lecteur. 

On obtient le même effet dans les 
commandes AMSDOS. 
DIR,"ia:V donne le catalogue du 
lecteur a dans la zone utilisateur i. On 
utilisera, si on le désire, les jokers ? 
(C??.* pour n'afficher que les fichiers 
commençant par C). 
Idem pour REN qui permet de renom- 
mer un fichier. Rappelons à ce sujet 
le POKE &a701 ,229 qui concerne le 
USER 229 qui est particulier puisqu'il 
contient le nom des fichiers effaces. 
POKE &a70 1,229: REN, '10:TRUC. BAS', 
7RUC.BAS":POKE&a701, 10 aura pour 
effet de faire apparaître le fichier 
TRUC.BAS en USER 10 alors qu'il avait 
été effacé. 

Pour réinitialiser les RSX en gardant la 
possibilité de renommer et d'effacer 
des fichiers, la fonction REN permet, 
contrairement à ERASE plus simple 
d'emploi, d'effacer un fichier tout en 
disposant de plus de place pour les 
RSX. Faire POKE &a701 ,229 REN, 
"TRUC.BAS" , "10:TRUC.BAS" pour effa- 
cer TRUC.BAS pris en USER 10. 
Dans tous les cas, on utilisera USER pour 
structurer et organiser les fichiers se 
trouvant sur les disquettes. N'oubliez 
pas que l'on peut nommer deux fi- 
chiers (textes par-exemple) du même 
nom et les placer sur la même dis- 
quette pourvu que le USER soit diffé- 
rent. 

Merci à Gilles Sainton du Château 
Blanc de nous rappeler cette com- 
mande bien utile. 



■ 10 


OPENIN "0: TRUC. ZZZ' 


: OPENOUT "10: ZZZ. BIS" 




WHILE NOT EOF 




30 


INPUT#9,A* 




40 


PRÏNT#9,UPPER*<A*) : 


'Met le fichier 


50 


WEND: 


'en majuscules. 


60 


CLOSE INsCLOSEGUT 
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REHABILITONS LES USERS 



Trois petits programmes réservés aux curieux ou aux 
lecteurs perspicaces ! 
On obtient X en tapant simultanément CTRL X. Atten- 
tion, ce signe trouble les imprimantes ! 



10 MODE 2:PRINT TAB < 30 ) ; "X - C.P.C. "; 

CHR* (164);" 1987 - "X" : PR I NT : PR ( M T " 

X " 5 f:HR* C.:'40) : " X , XT " ; CHR* < 241) ; 

" X , X ";CHR* (242) 5 " X et 2V' : 

CHR* (243) | u JZpaur chai si r , XT RETURN 
XTpour valider, X- I X pour imprimer.": 

LOCATE 1 ,4:CAT:>: = 14:y=7 
20 LOCATE >:,y:PRINT " " : IF INKEY (S)=0 

AND >:>20 THEN x=>:-20 
30 I F I NKEY < 1 ) =0 THEN LOCATE y, +15, Y: 

I F COPYCHR* ( #0> = " . " THEN >'. =x +20 
40 IF INKEY (35) «0- THEN yy=3:PRINT 

CHR* ( 7 ) : WH I LE COPYCHR* < «0 ) < > " e " : 

yy=yy+l!FOR m« = I TO 80 ï LOCATE >i:i ,yy: 

F'RINTttB,COPYCHR*<#0) ; : NEX T s PR I NT#B : 

LOCATE 9 , yy : WEND 
bO IF INKEY (C»)=0 AND y>7 THEN y-y-1 
<S0 IF INKEY (2) =0 THEN LOCATE x-5,y + lï 

IF COPYCHR* (#0)=". " THEN y=y+l 
70 I F I NKEY (10) =0 OR I NKEY ( 6 ) =0 Tl (EN 

90 

00 LOCATE >:,y:PRINT CHR* (242) sCAl i 

&bb06:G0T0 20 . 
90 n*="":P0R n=«-13 TO k -2s LOCATE n,y: 
c*=COPYCHR*(#0) :n*=n*+c*:NEXT: (F 
U l SHT* < n* , 4 ) <> " . BAS " THEN PRINI 
CHR* ( 7) : GOTO 20 
100 MODE 1:L0CATE 1 , 12: PRINT"Chargenient 
de 2T " ; nf; " X en cours. . . " : RUM n* 



Ce premier court programme r foien utile, ne tourne que 
sur 61 28. 



10 SYMBOL AFTER 33: MODE 1:WIND0W 

*tl , 16,24, 10, 17:WIND0W #2,3,39,5,5 

20 INPUT #2, "Code ASCII (entre 33 et. 
255) " 5 a: b=a-32s c=40956+ (b*8) : FOR 
n=c TO c+7sP0KE 4 1 084 , 255 : FOR k = 
41085 TO 4 1090: POKE k , 129: NEXT: 
POKE 41091 , 255 : FOR k=4I092 TO 4 1 099 s 
POKE k , 255 : NE X T : at=B I N* ( PEEK (rj) ,8) : 
PRINT #l,a*; 

30 NEXT: POKE 41084, 1 24 s POKE 41085,198: 
POKE 4 1086, 206: POKE 4 1 007 ,214: POKE 
4 1 088 , 230 : POKE 4 1 089 , 1 98 : POKE 41090, 
1 24 : POKE 4 1 09 1,0: POKE 41092,24: POKE 
4 ! 093 , 56: POKE 4 1094 , 24: POKE 41095, 
24: POKE 4 1096 , 24 : POKE 4 1097 , 24 : POKE 
4 1098,126: POKE 41099,0s GOTO 20 



POKE, POKE. POKE... Mais que peuvent bien faire ces 
POKE? 



MODE 0: SYMBOL. AFTER 33 
20 At="Trucs et Astuces CPC" 
30 FOR N= 1 TO LEN (A*) i B*= M I D* ( A* , N , 1 ) : 

IF B*=" " THEN G=G+1:G0T0 70 
4 0 B=ASC ( B* ) -32 : C=40956+ ( B*B ) 
50 FOR M=42732 TO 42746 STEP 2 s POKE M, 
" PEEK ( C ) s POKE M+ 1 , PEEK ( C ) : C=C+ 1 1 NE X T 
60 G=G+ 1 : LOCATE G , 1 0 : PR I NT CHR* ( 254 ) ; 

CHR* (8) ; CHR* (10); CHR* ( 255 ) 
70 NEXT 



Amusant, non ? Nous devons ces trois programmes à Bruno 
le Bourhisde Brec'h. 

* Pierre TACONNET 



NOUVEAU * * * NEW ★ * + NUOVO 

ARTISANS, COMMERÇANTS, 
PROFESSIONS LIBERALES, 
ASSOCIATIONS, PARTICULIERS 
Anticipez 92 avec EUROFILE 

La première, la seule Gestion de Fichiers Tri-Lingue 

Français, Anglais, Italien 

Simple, puissante, conviviale 

(menus déroulant) 

Immédiatement utilisable par tous sans Connaissance ni Compétences Infor- 
matiques, EUROFILE est une Gestion de Fichiers paramétrable en un ins- 
tant, 2 à 10 champs par fiche ou avec son format de Fiche Standard 
(Carnet d'adresses), vous permet tri et recherches multicritères avec créa- 
tion de sous-ensembles, 100 fichiers possible, 1 900 fiches sur disquette 
5" 1/4, mailing, étiquettes (89 x Z6A) en une de front, sortie sur listing. 
Choisissez votre langue de travail dans un menu, validez et vous en chan- 
ez instantanément. 

C XT/AT et tous compatible DOS 2.0 et suivant, 1 lecteur minimum, écran 
NB, CGA, EGA, Hercules, clavier ou souris, doc incluse. 
Catalogue gratuit sur simple demande pour PC - PCW - CPC 6128 
BON DE COMMANDE 

Nom, prénom : 

Adresse : \ 



Je commande programme EUROFILE à 290 F TTC 

Livré avec une disquette 5"l/4 et une 3"l/2 

Je joints un chèque de F TTC (prix port compris) 

à l'ordre de : Roger DESFOURNAUX 

31, rue du Couvent - 84300 CAVAILLON 
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JEU 



XENON 



Valable pour 
□ CPC 464 
» CPC 664 
H CPC 6128 



DANCOISNE Michaël 



En l'an de grâce 2999, loin de 
notre planète, règne l'horrible 
TED et son armada asservis- 
sant peuple et planète, écrasant 
toute rébellion ! 
Vous, XENON, comme tant 
d'autres auparavant avez dé- 
cidé d'acquérir la prime pour 
sa capture ; là où tous ont 
échoué vous réussirez ! En effet, 
vous arrivez à vous poser aux 
abords de la forteresse mais 
êtes immédiatement encerclé et 




TRUCS ET ASTUCES 



TED, surpris par tant de cou- 
rage vous laisse une chance de 
mener à bien votre mission. 
Il vous défie de pouvoir retour- 
ner sur votre planète en réali- 
sant l'impensable exploit de 
battre sa garde personnelle 
pour récupérer votre ordinateur 
de bord et ensuite de déjouer 
tous les pièges de sa forteresse 
en reconstituant le code d'ac- 
cès de votre vaisseau. 
N'écoutant que votre courage, 
vous décidez donc de passer aux 
actes et de gagner l'in- 
croyable pari.BONNE 
CHANCE... 




• Pour obtenir une telle qualité de jeu en BASIC, nous avons dû nous 
résigner à le pourvoir d'un seul défaut : sa longueur I 

Mais, le jeu se divisant en 2 niveaux, voici comment voir vos efforts 
récompensés sans taper l'Intégralité du programme, ce truc vous 
permet de jouer directement avec une des 2 parties (rappelons aux 
fainéants, l'existence des dises CPC regroupant tous les programmes 
parus dans notre journal préféré). 

Pour pouvoir jouer à l'une des deux parties sans taper l'autre, il vous 

suffit de saisir tout d'abord la partie choisie, puis de rajouter au début 

de cette partie les «DIM» se trouvant au début du XENON 1 . 

Et un truc pour changer le nombre de gardes à abattre, ça vous dit ? Il 

vous suffit pour cela de modifier dans XENON2, en ligne 5080 la valeur 

de «trym» pour changer le nombre total de gardes qui apparaîtront à 

l'écran, et lignes 671 0 et 6720 le nombre de gardes à abattre, 

originellement de 20. 

Des vies en plus dans le niveau 2 ? 

Il vous suffit tout simplement de changer la valeur de la variable «vie» 
au début du programme XENON4 (ligne 5000). 

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT 
DES FICHIERS 

• Pour pouvoir charger sans problème le jeu XENON, il faut nommer 
les différentes parties du programme dans l'ordre donné avec les noms 
suivants : 

XENON pour la l ère partie, XENON! pour la seconde. XENON2 pour la 
troisième. XENON3 pour la quatrième et XENON4 pour la dernière. Et 
ceci, en respectant à la fois la numérotation du programme et son 
contenu. 

Grégory Leblond & Michaël Dancoisne 




! ' mtittiHftmmtf iititMitiu 


>FJL 


2 'Mtttltl IENOH HMIIMH 


>FB 


3 'IHIHMt* ililitlitlMIIIII 


>FC 


4 fM HICfMEL ET G8EGUÏT IMI 


>FD 


5 'iMiniMmilfiiiiimmoim 


m 


6 'mut SEPTEKBtE 88 lM*MI« 


>FF 


7 '■MIIMIItMlif»ttltH*ttl*tt»tl 


>FG 


10 SYHBOL AFTEB 32 


>ffl 


20 STNSQL 33,63,64,64, 128, 142, 129, 128, 192 


>GQ 


30 SYHBOL 34,128,96,16,8,4,2,129,65 


>BJ 


40 SYHBOL 35,0,7,10,18,36,40,72,144 


>BH 


50 SYHBOL 36,0,240,12,2,1,17,17,17 


>AV 


60 SYHBOL 37,192,192,180,144,80,72,36,18 


>FD 


70 SYHBOL 38,32,16,16,0,1,1,2,4 


>IB 


80 SYHBOL 39,160,96,64,128,65,32,32,16 


m 


90 SYHBOL 40,33,33,65.129,1,2,2,4 


m 


100 SYHBOL 41,10,9,4,5,2,2,4,9 


>uu 


110 SYHBOL 42,8,16,145,162,66,162,144,16 


>FH 


120 SYHBOL 43,72,138,5,2,4,8,16,32 


)M) 


130 SYHBOL 44,8,16,32,192,64,32,32,16 


>CI 




140 SYHBOL 45,18,20,36.72,144,180,192,128 >SE 

150 SYHBOL 46,8,4,4,2,1,33,32,64 >YP 

160 SYHBOL 47,32,64,64,129,0,0,128,192 >DP 

170 SYHBOL 94,8,4,4,2,130,65,33,33 >AK 

180 SYHBOL 95,128,128,129,78,32,16,6,7 >ED 

190 SYHBOL 96,65, 129,2, 2, 4, B, 48, 192 >BQ 

200 SYHBOL 97,64,32,144,72,36,18,9,7 >CV 

210 SYHBOL 98,17,17,17,1,2,4,248,0 >AJ 

220 SYHBOL 99,14,17,32,70,137,1*4,160,160 )GD 

230 SYHBOL 100,253,2,0,251,4,0,0,0 >ZE 

240 SYHBOL 101,255,0,34,221,0,0,0,0 >AH 

250 SYHBOL 102,128,112,12,226,26,6,2,2 >DQ 

260 SYHBOL 103, 160, 144, 160, 160, 160, 144, 60, 80 >KB 

270 SYHBOL 104,0,0,3,4,8,16,17,17 >ZP 

280 SYHBOL 105,0,0,192,0,124,131,96,31 >DU 

290 SYHBOL 106,2,2,2,4,8,240,0,224 HT 

300 SYHBOL 107,72,40,40,36,20,36,68,72 >DG 

310 SYHBOL 108,17,0,0,0,0,1,1,0 >U 

320 SYHBOL 109,0,230,16,64,128,4,26,97 >M 

330 SYHBOL 110,16,208,48,46,48,48,96,128 >FK 

340 SYHBOL 111,144,160,160,144,160,160,144,160 >IM 

350 SYHBOL 112,0, 1,8, B,4, 4, 2,1 >UB 

360 SYHBOL 113,192,63,128,123,4,0,0,240 >EH 

370 SYHBOL 114,0,246,4,242,10,6,2,2 >BC 

380 SYHBOL 115,180,144,80,72,40,36,31,0 >EF 

390 SYHBOL 116,0,0,0,0,2,29,224,0 >ZC 

400 SYHBOL 117,0,0,0,0,0,240,15,0 >ZK 

410 SYHBOL 118,2,2,2,4,8,48,192,0 >ZV 

420 SYHBOL 119,127,224,192,192,199,160,160,160 >HE 

430 SYHBOL 120,128,64,48,8,8,132,132,130 >FJ 

440 SYHBOL 121,3,5,9,10,18,20,36,36 ÏBJ 

450 SYHBOL 122,248.4,2,1,9,17,17,17 >BU 

460 SYHBOL 123,144,80,144,144, 144, 160,144, 144 >LB 

470 SYHBOL 124,129,1,0,0,0,0,0,0 >YH 

480 SYHBOL 125,40,36,148, 148, B4, 84, 52, 20 >FC 

490 SYHBOL 126,18,17,1,1,2,1,1,1 >YD 

500 SYHBOL 127,80, 144, 144, 160, 160, 160, 160, 160 >LL 

510 SYHBOL 128,0,0,24,38,33,64,72,76 >CF 

520 SYHBOL 129,18,10,10,6,0,0,6,6 >ZH 

530 SYHBOL 227,1,2,1,1,1,66,66,66 )ZZ 

540 SYHBOL 228,144,80,80,80,144,144,144,161 >J1 

550 SYHBOL 229,12,10,9,8,6,9,8,8 >YK 

560 SYHBOL 230,1,0,0,126,64,32,160,144 >DU 

570 SYHBOL 231,130,2,1,2,2,2,130,132 >BF 

580 SYHBOL 232,145,145,81,146,148,144,160,127 >LL 

590 SYHBOL 233,16,16,16,16,16,8,8,240 )CF 

600 SYHBOL 234,80.80,72,72,72,144,160,95 >FT 

610 SYHBOL 235,132,132,68,50,1,1,1,254 >DI 

620 SYHBOL 236, 127, 128, 1S9, 160, 160, 160, 144, 144 >H2 

630 SYHBOL 237,223,32,6,249,0,0,0,0 )B0 

640 SYHBOL 238,63,192,31,224,0,0,0,1 >BY 

650 SYHBOL 239, 2S2 , 126, 1 30, 1 , 225, 25, 5 , 5 >EU 

660 SYHBOL 240,80,144,144,80,72,72,72,72 >FT 

670 SYHBOL 241,0,24,39,64,64,32,32,32' >C2 

680 SYHBOL 242,6,28,232,9,9,17,18,16 >C2 

690 SYHBOL 243,129,130,130,4,8,8,6,16 >CF 

700 SYHBOL 244,132,72,68,68,36,68,72,72 >EA 



710 S TOOL 245.32,32,16.16,16.16,16.16 >K 

720 STKBOL 2*6,16,16,34,18,18,16,17,9 >DJ 

730 5TKB0L 247,16,16,16,31,16,16,16,32 >3l 

740 STTBOL 248,66,36,36,40,72,72,72,74 >ED 

750 ST71B0L 249,16,16,32.32,32,32,32,64 >M 

760 STKBOL 250,9,9,9.9,9.5,9,4 >J£ 

770 STIKL 251, 32, 16, 16, 8, 8, A, 4, 132 >B1 

780 STÏBOL 252, 146, 146..145, 145, 144,60,72,63 >JE 

790 STHBOL 253,71.56,0.0,182,4,56,192 >DF 

800 STHBOL 254,226,30,1,0,0,96,159,0 >BF 

810 STWOL 255,66,66,130,2,2,2,4,248 >CG 

820 ■ >T* 
B30 PAPES 0:B0DE 1:GUIKICS TE» 1,1: IW 1,0: lit 2,18:18 >AP 
K 3,0:1* 0,7;B08DEE 7 

840 PEU 1.-FQ8 TM 70 5:FB6 T2»l 70 24 >BE 

850 BIAD T3:L0CATT 8*T2, 20«TîPtll*T CM8KT3) >Lfl 

860 «T:KErr )CB 



870 DATA 33,34,36,36,32,96, 100,101, 102,32, 119, 120, 121,1 >K 
22,32,236,237,238,238,32,119,120,121,122 
680 DATA 37,38,36.40,32,103,104,105,106,32,123,124,125, >BI 
126,32,240,241,242,243,32,123,124,125,126 
890 DATA 41, 42, 43,44, 32, 107, 108. 109, 110, 32, 127, 128, 129, >BL 
227,32,244,245,246,247,32,127,128,129,227 
900 04TA 45, 46. AT. 94, 32, M 1,112,1 13, 114. 32,228, 229. 230, >BP 
231,32,248,246,250,251,32,228,229,230,231 
910 DATA 95,96,97,98,32,115,116,117,118,32,232,233,234, )BI 
235, 32, 252, 253, 2S4, 255, 32,232, 233, 234, 235 
B20 BEST08E 950 >EF 
930 HOVE 131,58:FILL 2:FM B*l TQ 14:BEAD liREAD T:HÛVE >M 
M31,T*S6:F1U, 2:NEXT 

940 FOI 1*1 TO 9:IEAD I:IEAD TtHÛVE M3t,T*S8:Flli 3:9 >CB 
ETT 

950 ' )TE 
UO DATA 2, -34,36,11,35, -SI, 79,-43, 118, -31, 112, -10, 161, >HH 
-38,185» -34, 196, 1,243, -39,28» , ■29.322,-52,355,5.354, -49 
,19,-3, 19, -46,28, -27,45, -9,45, -26,93.-31,198, -31,252,-2 
9,354, -28 

870 FOB 7=1 TO 20;LflCAT£ 1,25ïPBI*7 CH9H10):FOI F*l TO ><H 
2SO-15iT:«7:IErT:F08 TM TO 8: Pli ITT CW*<30MC»»U1 
):«T!F08 M TO 6:L0CATE i,2S:PllWT CHB4<101:»GT:L0C 
ATE 1.1S 

980 SfSTÛftE 890:F0B t-1 TO 63;ttA0 a,b:CHJT ABC00,2:OUT >DE 
UBOO.iiIST MCM,7iÛUT «0O0 ( b:ra 0=1 TO 25:lfEÏT:NEIT 

980 DATA 47,30,48,31,49,32,50,33,51,33,52,33,53,33,54,3 >FA 
3,55,32,56,31,57,30,57,29,57,28,57,27,57,26,57,25,57,24 
,57,23,57,22,58,21,55,20,54,18,53,19,52,19,51,19,50,19, 
48,19,48,18,47, 19.46,19.45.19,44,19.43,19,42,19.41,19,4 
0.19.39,19.38,19 

1000 DATA 37,20,36,21,35,22,35,23,35,24,35,25,35,28,35, >IH 

27,35,28,35,29,35,30,35,31,35,32,35,33,36,33,37,33,36,3 

2,39,32,40,32,41,32,42,31,43,31,44,31,45,31,46,30 

1010 COSUB 1070 >K 

1020 PEU 1:U=" CHAKEKNT E8 COWS. >4I 

■ 

1030 FOI 1=1 TO LEMdthLOCATI 12,20:FIAK:P8lir7 8101(1 >«Q 
A,t,lB>,:F01 o=l TO t/2:KIT u 



1040 KEIT >J£G 

1050 PAPER OîFM 1=30 TO 12 STEP -1:L0CATI t,20:WllfT ■ >EJ 
I *;iFOI tfrj TO 60:ICn t2:NHT t:LOCATE 12,20*8)11 • 
m 

1060 «UN • henni- )KI 

1070 ' >TA 

1080 PEU 1 )FJ 

1090 COSUB 13OO:B£5T0K 1230 >K 

1100 FOt 1-17 TO 23:F0B e*32 70 37 >TP 

1110 IEAD coéesUKATE chPIINT OfBIlcode); )ff> 

1120 NE2T ciNEXT I »F 

1130 IESTORE 1240:F0B 1=17 TO 23: FM e=4 TO 9:B£A0 code >JE 
:LÛCATE chPRINT CHMtcodelisNHT c:IB-IT I 

1140 LOCATE 1,1 m 



1150 IK I.O:8ESTOfiE 12IO:FOI F=I TO 6:I£AD A,B:«OVE A, )KF 
B:Ftli 3:HET7 FilEAD A,I,C,D:«VE A.BiFILL 2:NDVE C.DsF 
1LL 2 

1160 PEU 2:F0B ut'-lO TO 14 STEP 2:B£a0 cadtl: LOCATE 18 >JB 
T((AO-ct>del*A7a>/2M,iit:FM JHM TO co*el-fc78:l£AD c 
od«2:G0SUB U70:PBINT CHB4(code2>;:G0SUB U90.NE2T Ut; 



MOT iit:G0T0 1200 
1170 code2=c«fe2-t50 

11» SOUND 1,284,5,7,0,0, hBETURM >8C 
1190 SOU» 1,284,4,0:KTUM >UN 
1200 ' >IF 



1210 DATA 115,104,127,104,110,80,513,105,527,105,527,80 >8T 
,77,101,548,80 

1220 DATA 138,165,158,112,160,162,159,151,162,145,157,1 )DV 

57, 149, U2, 147, 159, 158, 147, 165, 136, 148, 164,112,162,149, 

145,156,153, 163, 149, 112, 180, 145,162, 112. 138, 131, 151, 162 

, 148. 1 51 , 112 , ! 18, 1 12, 157. 153, 155, 145 

1230 DATA 32,130,131,132,133,134,32,135,136,32,32,136,1 >LN 

39,140,141,32,32,143,32,144,145,32,32,147,32,148,149,32 

, 150, 151 , 152, 153, 154, 155, 156, 157, 32. 158, 159, 137, 142, 146 

1240 DATA 160,161,162,163,164,32,165,32,32,186,187,32,1 >HD 
68,32,32,168,170,171,172,32,32,173,174,32,175,176,32,17 
7, 178,32, 179, 180, 181, 162, 163, 184, 185, 186, 167, 186, 169,32 

1250 PAPES 3:PE8 lîtl** AFFUTEZ SUS >ffl 

UNE TOUCHE SW.« 



1260 FOI TO LENUtltLDCAÏE 12.20:f!iHE:P8lin «ID411 >Wt 
♦,t,lB)j:FQB uM TO t/2î«T u 



1270 


NETT t 




y* 


1280 


IF INKET4-" TIO 1260 


>UA 


1290 


RETUM 




>FF 


1300 




AFTES 130 


)Ptl 


1310 




130,0,0,3,4,6,16,16.32 


>AH 


1320 


STNBOi 


131,3,124,128 


>TQ 


1330 


srreoL 


132,252,3 


>PC 


1340 


STHBOL 


133,0,224,30,1 


>TL 


1350 


STHBOL 


134,0,0,0,0,128,64,32,32 


>BL 


1360 


sthbol 


135,32,64.64, 128, 128, 128,192, 199 


m 


1370 




136,0,0,0,0,0,0,0,128 


m 


1360 


;;ttp"]I 


137,9,8,8,7 


m 


1390 


STHML 


138,16,16,8,6,8.8,4,4 
138,1,1,1,1,1,1,1 


m 


1*00 


srwMii 


>w 



83 



UTILITAIRES 



GFR . la gestion de fichier * plu* rsptde et plut simple è utlli- 
eer tu mw^.Crin voi ficha* corn m* VOUS voutei,il n impose 
rian ■ fichier» de Hû Ko, jusque 1997 caractères a affecter à 
un nombre de rubrique pouvant atteindre 665 . . + 
Création , supprml on, modification , impression de fiches ♦ recher- 
cha multic rit ères t . . Da piu*,GFR »«t fourni avec de* masques 
prêta i l'emploi gestion da cataloguai da disquette p da cava 
a vin ( da documentation - - - 

100 % Langage machine, pour 612* uniquement a 375 F QFR neH 
pas une gestion da fichier ,c'i«t un cadeau 



Pour eaux qui na aa contentent plut au BASIC ou qui parlant 
couramment he*adecfmeMI y a DEBUGGER 21 foncUone coré- 
sidantes . moniteur , desessembieut , relogeur ( enfin le déplace- 
ment des programme» an langage machine)» break point* et pas s 
pas (visualisation da I état dai registres avant ET après une 

instruction), ... 

INDISPENSABLE AU DEBUTANT COMME A L p EXPERT 
Spécial fusion CPC/AMSTAR, DËBUGOER est proposé a 2*5 F au 
lieu de 29$ , Profitez an pour leh 
le TURBO du LANGAGE MACHINE Pour 



tomber le BASIC et 



PAINT est pour ceux qui ont la chance d avoir une imprimante 


-On HARDCOPY hvpef co 


mete! 


imprime tout les modes éc 


*S9i~lrnprv*»ion totale ou par fane- 


tre— paramétrable - échelle 


t Ha t è 7 (bonjour les posters) 


-Un TRAITEMENT DE TEJF 


rt (un vrell 


-36 COMMANDES RSX 






y ( 30UL/I est ouend même mieux 


que P1WT*8,CHRSC27)r- " CHRSI \\...} 


Pour tous les CPC . 240 F 









Avec SCREEN vous avei tout ce qu r li faut pour modif 1er. assem- 
bler, taire subir miHe torture* aux 
-lin LOGICIEL DE MONTAGE avec DAO 

43 options dont Cû«ie ( iicruitatm,roWliûraJnversws^ 
-Un CONVERTISSEUR OÊ MODE ECRAN 

tramages suppression* et 
-Un COMPILATEUR 

pour ne plus gaspiller 17 Ko à 

Pour tous les CPC , 2S0 ¥ 



GRAPM— SET est un logiciel de DAO spécialement 

* Une BIBLIOTHEQUE OE SYMBOLES redéfinisse blés 

* Des FONCTIONS FAÇON PAO ; copie, incrusta II on, 

* Une sortie sur IMPRIMANTE PARAMETRABLE 



3U DESSIN TECHNIQUE 1 PLANS, SCHEMAS C l ^ M Offre 

* Un DAO corn pie I H g nés» points, hac h ures ♦ , . aerogra phe 

* 5 ECRANS en mémoire SIMULTANEMENT 
fonction UNDO, MULTtFENETR AGE, LOUPE ; . , 



Pour CPC 6126, 375 F Diaquette DEMO 50 F (ÛPAPH-SET + CX ASSISTANT) . Testé dans CRC fl"3? 



Avec TEST, L ORDINATEUR SE TRANSFORME EN OSCILLOSCOPE et calcule puis affiche EN CONTINU les signaux qui résultent 
d un ensemble de circuits intégres TTL , L'ELECTRONIQUE SANS MATERIEL, SANS COMPOSANT SANS CABLAGE NI SOUDURE. 
Idéal pour L INITIATION et L ENSEIGNEMENT aucun îi*que de court-circuit Indispensable pour la CONCEPTION : plus besoin d'at- 
tendre la dernière soudure I «I est trop tard > pour constat et une erreur 

AFFICHAGE DE B TRACES- ARRET SUR IMAGE- IMPRESSION DES DIAGRAMMES- MESURE D'INTERVALLE 
BIBLIOTHEQUE de 53 c i TTL i portes, compteurs registres, . >-oenerateur$ , monostable $ 1*9 n* s a retard PROGRAMMABLES 
Pour tout CPC , 2 versions ; TEST 750 a MO F , TEST 2000 a 750 F 



C ' ASSISTANT est un tootcie* sens équivalent sut CPC Reproduction fidèle des DAO tournant sur PC (qui coulent . .. ) , il permet 
la dessin des CIRCUITS IMPRIMES avec des caractéristiques qu AUCUN AUTRE LOGICIEL NE PROPOSE: 

DESSIN EN 4 COULEURS ce qui permet de voir SUPERPOSEES* PAR TRANSPARENCES* 2 faces et i implantation des composants. 
Le dessin VECTORIEL une SURFACE de TRAVAIL de S40.6O0 mm , I effacement de la grille ou d un élément SANS AFFECTER le dessin 
100% RESIDENT ; de ! implantation de le première pastille jusqu a la sortie sur imprimante , TOUT est en mémoire, 
BtBLlÛTHEÛUE et GENERATEUR de SYMBOLES Indication de la position d'un composant a pa/tir da son numéro Echelle 1 et V2 
Pour 6128 2 versions C I ASSISTANT VS 0 à 550 F C l ASSISTANT V2.+ a 800 F {dispose de lonchons de copie.de déplacement 
et d effacement de mm) Tesie dans CPC n 37 





Cn« loalciete sont chez certaine, revendeur» ou pur correspondance 




veuilles me ferra parvenir C dlock unigusmant) : 






M 


H Un» documentation C5FGO an timbre*» > 








puniwl pdenom 








ADREfiBÉ 














SI ru. J. DUMAS 


CP VILLE 






PORT a la commande 20 F en contre remboursement 50 F 


^9^^S3^T ■ 

TOTAL = 





1410 STHBDL 
1420 SYHBOL 

u» symbol 

1440 SYHBOL 
1450 SfflBOL 



1470 SYMBOL 

H80 syhbol 

1490 SYMBOL 
1500 SYMBOL 
1S10 SYHBOL 
1520 SYMBOL 
1530 SYMBOL 
1540 SYHBOL 



1570 SYMBOL 
ISflO SYMBOL 
m SYMBOL 



140, 40,40,40,56, 56,56, 40,168 
141, 128,64,64,127,127,127,64,64 
143,4,4,4,4.4,6,6.6 
142,0,126,128 

144,200, 196,64,64,32,32,23,12 

145,128,0,0,0,0,64,224,46 

146,224 

147.6,6,16,16,16,16.32,32 

148,6,1,0,0,31,32,64,132 

146,32,64,128,112,192 

150,0,0,3.12,6,6,57 

lS1.64,t2B,0,0.0,0.0.126 

152,1.2.4,6,16,33,70,56 

153,6,3,48,64,128 

154,0,240,32,35,66,68,136,1% 

155.0,0,0,131,122,18,10,9 

156,0,30.226,2,1,1,1,1 

157,128,126,64,64,32, 16,16,16 

158,0,1,1,2,2,4,4,3 



)FC 
>JV 

>n 

m 

>GY 

)« 

>NG 

>CD 
>BY 

>ZL 

>ra 

>BK 
>BL 
•il 

M 

>C2 
>AJ 
>GK 

>n 



1660 SYHBOL 
1690 SYMBOL 
1700 
1710 
1720 SYMBOL 
1730 SYMBOL 
1740 SYHBOL 
1750 SYMBOL 
1760 SYMBOL 
1770 SYHBOL 
17B0 SYHBOL 
1790 SYHBOL 
1800 SYMBOL 
1810 SYMBOL 



3B30 SYMBOL 

1840 SYMBOL 

1850 SYMBOl. 

1860 SYMBOL 

1870 SYMBOL 
1880 

1890 SYMBOL 

1900 SYMBOL 
1910 



167,4,2,2,1,1,1,185,35 

168,32,32,32,32,32,16,16, 16 

169,1,2,254,254,254,2.2.2 

170.20,20,28,28,28,20,20,20 

171 , 126, 128, 128. 128, 128, 128, 128, 128 

1 72, 18, 16, B, 8,8, 6,4, 4 

173,1,0,0,0,0,2,7,12 

174,19,227,2,2.4,4.232,48 

175,2,1,0,0,0,0,0,1 

176,0,0,192,48,16,96,152 

177,4,2,3,14,1 

178,96,128,0,16.246,4.2,1 

179,1,1,2,2,4,8,8,8 

180, 0,56, 71, 64, 128, 128, 128.12B 

161,0,0,0.193,94,80,80,144 

182,0,15,4,132,66,34,17.17 

183.96,144,12,2,1 

184,126,64,32,16,8.132,98,28 

165,7 

186,0,1,1 

187, 144,16, 16,224 

188.9,6,8,4,4.4,4,3 

189.0,128,128,54.64,32,32,192 




>« 

m 
>cr 

>EA 
>ZH 

>w 

>CB 
>K 
>CV 
>YC 
>D0 
>» 
MC 
>0F 
>M 

>u 

>FK 
>LB 
>PC 

m 
m 

H* 



1600 SYHBOL 159,144,16,16.32,32.32.32,192 

1610 SYMBOL 160,0,0,0,0,1,2,4,4 

1620 SYHBOL 161,0,7,120, i» 

1630 SYHBOL 162,63,192 

1640 SYHBOL 163,192,62,1 

1650 SYMBOL 164,0,0,192,32,16,8,8,4 

1660 SYHBOL 165,8,8,16,16,16,16,32,32 

1670 SYMBOL 166,0,0,0,0,0,0,0,1 



>IB 

m 

MIL 
>IF 
>BQ 

>CD 

>n> 



1 'M 

; > 

10 IF charge) YHEH GOTO 5000 
20 Din 



>F4 
>FB 
>« 

ltlr<22,27h ( M'|'î >PE 



35 



^4 



! f 

30 pil='IEH»':p2*='PAR":p3U*mCHAEL': ! >«='ET":p5«=«a >TF 

EGOBT*tp6l="CPC":p7l= , CPC*:pe* î *CPC":sl î 5000;s2=4000ts3 

■ 3000 : -.4=2000 : s5=1000 : i6=S00: >7=250i s8* 100 : SC2-5000 

40 MODE UNASK 2» >MB 

S0 OAFHICS PO* 1.0:POt !:B0£KÎ 7:IK 0,7:1k 1.0:1* >ffl 

2,9: !K 3,22 

60 nm 46,383.1 F 0:DUH 66.3ft3:PLDT 66,383:DKAU 106,270 >OI 
:P10T 106,270:DRAU 86,270:PUÏÏ 86,270:DBAW 46 ,363: PLUT 
1M,383:DRA« 126,3B3:PL0T 46,270:DBAU 126, 383: PLOT 46,2 



70:DRAM 2fi,270:PL0T 26,270:01*9 106,383 

70 NOYE 65,350:FILL 2 >PK 

B0 NOYE 101,350:FILL 2 >PM 

90H0K 71,320:FILL 3 >PC 

100 mil 61,310:FILL 2 >PT 

110 H0ÏE 90, 310; Fi LL 2 >PH 

120 SYMBOL AFTO 130 >PP 

130 SYHBOL 130, 255, 128, 126. 126, 128, 126, 135,132 >HV 

140 STHBdL 131, 255,0,0,0,0, 0,255,0 )JU 

150 SYMBOL 132,252,4,4,4,4,4,252,0 )AT 

160 STHB0L 133,132,135,126,128,126,120,131,130 >HL 

170 SÏWOL 134,0,252,4,4,4,4,252,0 >AT 

180 SYMBOL 135,130,131,128,128,126,128,126,255 >NZ 

190 SYHBOL 136,0,255,0,0,0,0,0,255 >AL 

200 STttOL 137,0,252,4,4,4,4,4,252 >AU 

210 SY1ML 136,255,128,128,128,128,128,129,129 >MH 

220 STHBOL 139,255,8,6,4,4,4,2,130 >AC 

230 SYIB0L 140,255,65,65,65,65,65,65,85 >ET 

240 STW1L 141,129,129,129,128,129,129,129,129 >HP 

250 STHBOL 142, 130, 65,65,64, 32. 32, 16. 16 >» 

280 SYm 143,65,65,65,193.193,1,1, I >CF 

270 STHBOL l**,129, 129, 129, 129,129,129. 129,255 >W 

280 SYNBQL 145,6,8,4,4,2,2,1,255 >TV 

290 SYHBOL 146,1,1,1,1,1,1,1,255 >YT 

300 SYHBOL 147,63.64,128,128,128,128,128,128 >W 

310 STHBÛL 148,255,0,0,0,0,0,0,0 >YK 

320 SYHBOL 149,252,2,1,1,1,1,1,1 )TT 

330 SYMBOL 1S0, 128, 128 ,128, 128, 128. 128. 128, 128 >ff 

340 SYHBOL 151,1,1,1,1,1,1,1,1 )W 

350 STTWR. 152,128,128,128,128,126,128,64,63 >KV 

360 SYHBOL 153,0,0,0,0,0,0,0,255 )TL 

370 SYMBOL 154.1,1,1,1,1,1.2,252 >TU 

380 SYMBOL 155,126,129,129,129.129,129.129,128 >HU 

3S0 ' >TC 

400 BEST0IE 430:FW M T0 8:FQ> t»8 TO 18 >HH 

410 8EAD ï:L0CATE t,l:P9]8T CH8IU); >ET 

420 NETTiNETT >1D 

430 * )BH 
440 DATA 1», 131 ,136, 139, 140, 147, 148, 149, 138, 139, 140 >TJ 
450 DATA 133,134,141,142,143,150,155,151,141,142,143 >TF 
460 DATA 135, 136, 144, 145, 146, 152, 153, 154, 144, 1*5, 146 >TJ 

470 ' >Yt 



480 HDVE 120,280:F1LL 2:H0¥E 15S.2B0:F1LL 2:MK 200, W 



280:FILL 2:WVE 242,28G:FILL 2:H0Vt 135,289: F !Li 3: NOTE 
173,310îFILL 3:WWE 161,290:FILL 3:H0tt 258,290:FILL 
3:H0VE 268,317:FILL 3:H0YE 212,301:F111 3 



490 GOSUB 700 >K 

500 FOI 1»l TO 14:R» c=l TO 13 >VT 

510 B£AO «: LOCATE c*27,M:PHItfT CHBIU); m 

520 «T )EC 

530 MOT >ED 



540 Km S50,350:FILL 2:*WE 48S ( 320:F1LL 3:M0VE 460,32 >FA 
OîFILL 3:M0VE «96,256:FILL 3:L0CATÏ 2T.7:P1IHT CHBK210 

M 

550 DATA 32,32,32,32,164,165,166,167,168,169,32,32,32,3 >BB 
2,32,161,162,163,32.32,32,32,170,171,32,32,32,158, 158,1 
60,32,32,32,32,32,32,172,32,32,32,155,156,157,32,32,32, 
32, 32, 32, 1 73, 1 74,32, 32, 152, 153, 154, 32.32, 32, 32, 32,32,32 
,175,32 

560 DATA 32,149,150,151.32,32,32,32,32,32,32,176.32,32, >«T 
146, 147, 1*8, 32. 32, 32, 32, 32,32, 177,32, 32, 209. 208. 1*5, 144 
,143,32,32,32,32,179,178,32,32,32,211,138,140,142,32,32 
, 32, 181 , 180,32, 32, 32, 32, 137, 136, 139, 141,32, 32, 1B2, 183, 1 
84,185.32,32 

570 DATA 130,133,134,135,200,199,186,187,188,190,191,18 >tt 
2,32,131.132,32,202.201,32,212,213,216,193,194,196,32,3 
2,32.205,204,203.32,214,215,217,32,32,32,32,32,32,207,2 
06,32.32,32,32,218,219,220,221,222 

580 • >TD 

590 PEU 1 >AH 

600 LOCATE 7,12:FK1HT 'MENU:* >AH 

610 LOCATE 4,16:PAPER 2:PBIIfT "l'iîPAPEB 0:PBIMT V JEU >AT 
■ 

620 LOCATE 4.18:FAPE1 2:PI1MT •2'iîPAPBî 0:PBlirT IMS >PV 
TÏ0CTIW5' 

630 LOCATE 4.2ÛJPAPE1 2!PIIHT «3«|:PAPa OîPlIiT TA* >UV 



LE DES SCORES* 

640 il'IIKETIilF *t=" TIEN 640 >K 
650 IF TKEH ac=0:ch«|=-liCHAJH «ESSE 'Wtm2' >» 

660 IF at**2< THE» 3360 >PV 

670 IF tW THEX 1790 )PC 

680 GOTO 640 >AA 

890 EXD >TJ 

700 ST1WL AFTO 130 )PU 

710 SYHBOL 130,0.1,2,4,8,16,16,16 >ZJE 

720 SYMBOL 131,15 >ll 

730 STHBOL 132,192 >m 

740 SYMBOL 133,128,0,0,1,2,4,8,48 >ZU 

750 STHBOL 134,17,96.192 >U 

760 SYMBOL 135,198,57,0,0,0,0,0,1 >ZQ 

770 STHBOL 136,0,0,0,0,0,0,4,10 K 

780 SYWOL 137,1,2,4,8,8,16,32,54 >OC 

790 SYHBQL 138,1.4,10,4,16,126,123,0 >IH 

800 STHBOL 139,15 >UI 

810 SYMBOL 140,224,128,96,16,12,3,128,112 >CT 

620 STHBOL 141,248 >(K 

830 STHBOL 142.32.16,16,16,16,8,232,24 >0H 

8*0 SYMBOL 143,0,0,32,32,112,164.32,32 >Dfi 

850 SYMBOL 144.0,0,0,0,0,0.3,28 ï* 

B60SYTB0L 1*5,128,128,64,32,16.8,4,2 >0A 



86 



870 5TIBQL 146.9,10.6.4.2.2.1,1 fW >Ifi 

860 STHBOL 147,2,1 >HC 

890 STHBOL 148,4,248 >W 

900 STHBOL 149,32,32,16, lG r 16, 16, 16,9 >CD 

910 STHBOL 150,136,136,136,132,132,132,132,2 >KP 

920 STHBOL IS1, 1,1, 1,1,1,2,2,2 >K 

930 STHBOL 152,33,33,33,32,32,32,32,32 >DT 

840 STHBOL 153. 4,fl,8, 136. 136,136, 136. 136 >FC 

950 STHBOL 154,2,2,2,1,1,1,1,1 MIL 

960 STHBOL 155,4,8,8,16,24,20,18,17 >B£ 

970 STHBOL 156,129,129,64,0,1,2,4,4 >B2 

960 STHBOL 157,0,0,0,0,240,8,4,2 >TH 

980 STHBOL 158,0,0,0,0,1,1,2,5 >VT 

1000 STHBOL 159,32,64,126,126 >■! 

1010 STHBOL 160,0,0,0,0,12,48,64,128 >BH 

1020 STHBOL 161,0,0,0,0,3,4,8,16 >TH 

1030 STHBOL 162,1,14,16,224 >UI 

1040 STHBOL 163,192 >HC 

1060 5THBÛL 164,0,0,0,0,0,0,3,60 >TE 

1060 STHBOL 165,0,0,0,0,0,31,224 >TP 

1070 STHBOL 166,0,0.0,0.255 >UL 

1080 STHBOL 167,0,0,0,0,255 >UH 

1080 STHBOL 168,0,0,0,0,240,15 >W 

1100 STHBOL 169,0,0,0,0,0,0,128,96 >JU 

1110 STHBOL 170,16,6,4,3 >U 

1120 STHBOL 171,0,0,0,0,128,192,64,64 XX 

1130 STHBOL 172,32,32,16,8,8,4,4,2 >AZ 

1140 STHBOL 173,2,2,1,1,1 >BC 

1150 STHBOL 174,0,0,0,0.0,128,128,128 >C2 

1160 STHBOL 175,64,64,64,64,64,64,64,64 >ET 

1170 STHBOL 176,84,64,64, 128, 128, 128, 129, US >KB 

1180 STJBCL 177, 1,1, 1,1.2, 2, 2,4 >K 

1190 STHBOL 179,4,8,16,32,64,128 >Ï8 

1200 STHBOL 179,0,0,0,0,0,0,1,2 >IT 

1210 STHBOL 1B0, 4,8,48, 192, 0,0, 120,68 X3> 

1220 STHBOL 181,0,0,0,0,1,6,28,231 >»C 

1230 STHBOL 182,2 >LH 

1240 STHBOL 163,1 >LJ 

1250 STHBOL 184, 130, 33,32,64, 128,0,0. 129 >FZ 

1260 STHBOL 185,0,0,128,129,64,64,64,32 >EA 

1270 STHBOL 186,0,0,0,0,6,247,4,4 >ZP 

1290 STHBOL 187,0,0,0,3.14,114.2,4 >*H 

1290 STHBOL 188,7,24,224 >tP 

1300 STHBOL 190,64,32,16,8,6,8,8,8 >AU 

1310 STHBOL 191,32,32,16,16,8,4,2,1 >K 

1320 STHBOL 192,0,0,0,0,0,0,0,128 >ZH 

1330 STWOL 193,4,4,4,4,2,3 >UQ 

1340 STHBOL 194,0,0,0,0,1,254 )9G 

1350 STHBOL 195, 126,64, 128, 128 >K 

1360 STHBOL 196,0,25,22,16,16,16 >T1 

1370 STHBOL 197,0,170,172,170,169,168 >K 

1360 STHBOL 198,0,60,36,60,36,164 >ZB 

1390 STHBOL 199,0,0,0,0,24,103,128 >AT 

1400 STHBOL 200,0.128,120,18,96,64,128.1 >FV 

1410 STHBOL 201,2,4,8,16,16,32,32,64 >HI 

1420 STHBOL 202,2,2,4,8,8,16,16,32 )4V 



1440 STHBOL 204,32,64,120,0,1,1,2,2 >K 

1450 STHBOL 205,0,0,0,1,2,4,8,16 >TU 

1460 STHBOL 206,4,4,4,8,8,16,224 >TT 

1470 STHBOL 207,32,32,64,64,32,16,15 >CE 

1460 STHBOL 206,0,0,0,12,18,18,12 >ZL 

1490 STHBOL 209,0,60,66,145,161,161,66,60 >GH 

1500 STHBOL 210,60,68, 14S, 169,145,65,34,28 >HB 

1510 STHBOL 211,0.0.0,0,0,0,0,1 >E 

1520 STHBOL 212,2,4,4,4,2,2,2,2 >XL 

1530 STHBOL 213,2,2,2,2,1,1 >VT 

1540 STHBOL 214,4,8,8,8,4,3 )UC 

1SS0 STHBOL 215,0,0,0,0,1,254 >» 

1560 STHBOL 216,0,0,0,0,0.0,129,128 >AT 

1570 STHBOL 217,64,64,64,128 >ÏT 

1560 STHBOL 218,240,135,133,180,146,146,146,240 >« 

1590 STHBOL 219,0,119,68,100,69,68,116,0 >FC 

1600 STHBOL 220 , 0, 0, 59, 33, 49, 33, 57,0 >BB 

1810 STHBOL 221,36,61,165,37,37,37,37,36 >FT 

1620 STHBOL 222,0,87,85,101,85,87,85,0 )W 

1630 RETUBN )F0 

1640 ' >TD 
1650 HOK 1:MBKS UIW 1,6: IK 2,24:11* 3,2:1» 0,1 >VH 

1660 m 1:L0CATT 5,5:PIIMT * SCOB£:»;si: >KB 

1670 IP ae>w2 TH» ie2-K >UK 

1660 LOCATE S,10:PflRT ■ HlSOttE:';8c2 >«. 

1690 m M TQ 200ÛiHHT >TB 

1700 CLS >ZH 



1710 1F ic)sl THEN s8=s7is7=96:s6=s5!s5=s4:i4*ï3:i3*B2: >T0 

fl2-s1:sl=sc:p8«=pT*:p7*=p66:p6«=p86:pS4=p4t:p4*=p3«:p3l 

•p2lip2l-pll:GÛSUB 1930:pl»=nMe*:COTO 1790 

1720 IF K>s2 THEN •8>s7:s7=56:s6=«S;s5-s4:t4ss3:s3=a2: >BE 

l2=«s: p84=p7l : p7t=p6l i p6t-p5t : p5t=p4* : p4t = p3« : p3 1 = p2 1 : G 

QSUB 1930:p2l-Mwl:G0T0 1790 

1730 IF IC>«3 THQ s6ïs7ïs7=s6:s6=9S!«5-s4:s4=i3:s^SE: >M 
F6t*p74:p?«:p6l;p6l*p5l;pSI=p44:p4ssp3»tGBU 1930: p3*= 
mwI:C0TO 1790 

1740 IF sc>s4 THEM S8=s7:s7=s6:s6=s5:ï5=§4:i4**c:p6»^p7 >LZ 
t:p7»=p6l:p6*=p5»;pS»=p4l:G0U 1930:p4l=m»4:GDTfl 179 

0 

1750 IF «>i5 THEH S8=s7:s7=s6:i6=s5:s5=sc:p8t=p7»:p7»= >LI 
p6l:p6f=p6l:C0SUB 1930: p5t=nuel : GOTO 1790 
1760 IF te>i6 TTO s8=97:s7 ÎS 6:s6=9c;p8l=p7lîp7lsp6l3G0 >PE 
SUB 103O:p6l=n*»4:GOTO 1790 

1770 IF tOl7 THEM «6=i7:i7=ic:p8*=p7t:GOSUB 1930:p7t=* >W 
«art: GOTO 1790 

1780 IF sc>98 TWS i6=*;G0SUB 1 930 :p64=nwt: GOTO 1790 >AL 

1790 ROBE l:B08ttB 1:1* 1,6: IW 2,24:11* 3,23:118 0,1: >J2 
COU 2470 

1800 PEU liLOCATE 10, 2: PB 1 HT '1EC0B0S* >FH 
1810 LOCATE 5,4lPEN 2:PBIIfT "1 a ;iPfli lïPtlHT •; «jzPEBI >ltZ 
3:PBIirr ptt;: LOCATE 17,4:PEN liPtlNT »... 2:W1 
HT il 

1820 LOCATE 5.6:PEH 2îPB1BT '2 ";iNM l:Rlff •jiPBI XH 
SîPlIIfT p2*i:L0CATE 17,6iPB 1<PBI*T »... »î rPQI 2:PBI 
IT s2 

1830 LOCATE S,B:FEM 2!FflllfT *3 B (;PEJI 1:PBHTT VPB >KB 
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3:WI*T p34;: LOCATE 17,8:PBI l:«llff «... *;;PEN 2;Ptl 
HT s3 

1840 LOCATE S,10:PEN 2iPtlNT '4 •;:?£* 1:PR1NT '{îPE >HV 
N 3:PB1NT pAIpLOCATÎ 17,'OrPEN WPRINT -jïPBI 2:P 

bint s4 

1850 LOCATE S,12:PEN 2:PBINT "5 - 5 :PEM lîPBINT ■: «jsPE >ME 

M 3:PBIIfT LOCATE 17,12:P« hPBlNT »... ";:PEN 2iP 
BIITT s5 

i960 LOCATE S.lAtPE* 2:PBIKT '8 *;:PEM liNIHT VPE >W 

H 3rP8)iT pMpUKATE 17,14:PEN 1:P8IKT »... VP» 2:P 
BUT sfi 

!fl?0 LOCATÏ S.I6:Pa 2:Pll(fT "7 -^PHI ltPBIMT "î:PE >W 

H 3:P8ir p7*;:l0CATÏ I7,J6:PEN 1:PR1NT "... VPEN 2tP 
BINT s7 

1880 LOCATE S,18:PEN 2:P8INT '8 "î :PE» 1:P1INT «^PE >NF 

H 3:PRI1TT pWiîLOCATE 17,18:PEH I:PRINT »... «liPEN 2:P 



BINT s8 

1890 PEH 1 : LOCATE 8,22:PB1KT «UNE TOUCHE POIJB LE NEfflj* >BE 
1900 IF INKETK»* THE* 1900 >I)A 
1910 INK I Ttllll IHHMÉ ">[■ 1m— 'I >KC 
1920 COTO 40 >1A 
1930 na»t=*«:fîBAPM1CS PEU 1,0:PBI 1:N0K 1:BOKOO 0:1» >W 



K 0,13:11* 1.0:1* 2,18:1* 3,B:G0SU8 2*70:G0SUB 2160:C 
QSUI 2630:G0SUB 2470: «=183: y*IBO 

1940 ifft=CHBt(130)*aOM(131ttCttltl32HCWI(10)*a«l(8 >U 
) 'CHR* ( 134 > ♦Offll HO ) *CHH* 1 8 ) +CHM (8 1 *(MU (8)*<3SI ( 135 » * 
CHBt(136itOffl«(1371*CH(l*lBltCHSIt81*0«H8)tC«l(U)*CH 
BI1I33) 

1850 ef f*=CHS*(32HCHBt(32)tCHRI(32)*CHR|(10)+CHR»(0)+C >TZ 

WI(32>*CHB1tl0HCHBtlBUCHHI(8)»CH8l(8)»CKRI(32)tOU)«( 

32l*(M4m»+CH14(8t»C)ffl*rB>»ClffltlB)KÎISI(n)*CHBI(32) 



1960 wl*12:li|*4 >NG 

1870 PEU 2:L0CATE wl, ll|:PBI*T sf»; >FV 

1880 cal2*cohlt|2»ll| >TZ 

1990 IIHKTI m 

2000 IF J0T(Ol=) OR i*=h* THE* li|=li(-2:S0TÛ 2080 >ED 

2010 IF JDH01=2 OR It=h* THE* ] I{= 1 1 gt2:G0TD 2060 >EI 

2020 1F J0Ï10I=* OR lt*Q THEN col=col-2i«ff0 2060 >RH 

2030 IF J0YIO>=8 OR lt=d* THEN cohcol*2:GOTO 2080 >RH 
2040 1F m'V OB lim THEN SOUND l f 2000,50,5,,,12:GOT >CH 
0 2230 

2050 GOTO 1980 >NC 

2060 S0HB3 2,400,3,8:1F col (12 THEN wl-12 >HS 

2070 IF col>26 THEN «1-26 >UC 

2080 IF ll|<4 TU* U|=4 >RT 

2090 IF li|>10THEN Jl|*JO MRC 

2100 FBANE >QJ 

2110 LOCATE <»12,lt|2iP81NT effl; >BF 

2120 FUIE >BA 

2130 LOCATE col, II|;PRINT affl; >AK 

2140 FRAKE >BC 

2150 GOTO 1980 >ND 

2160 FOR tl-2 TO 8 STEP 2 >QG 

2170 FOB 12=2 TO 16 STEP 2 >K 

2180 LOCATE 12M1, tl«3:PllNT CHBK65); >FI 

2190 NETT:NEIT )U 




2210 FOt ^2 TO B STEP 2: FOR »=2 TO 16 STEP 2:FDR c*65 >HL 
TO i:LOCATE Mtt,b*3:PRINT OfittelpNEXT cil«l*lîtOT » 
îHEIT b 



2220 RETURN >EK 

2230 IF «1116-416 AND ((2S-U|HI6M=239 THEN RETURN >WA 

2240 IF «1*16=384 AND «2S-I1|)H6) 1=239 THEN 1--I-32: )FF 
QOSUB 2380:1F «4 THE* nue»=nue*taft*(0)* a •♦CHBK6) 



:G0TO 1980 EUE ti'OiGOTD i960 

22S0 IF 1-438 THEN COTO 1980 )VR 

2260 cod<Mcol/2)-«H(((li|/2)-2)ta) îCQ 

2270 M«étniue»tCHRtlcôd«65} >H 

2280 GOSUe 2300 >NK 

2290 GOTO 1980 >NJ 

2300 1 >xh 

2310 IF i*438 THEN RETURN >IM 

2320 i3=i:y2M(25-ll|)Hfi)-l >HS 

2330 FOB h*l TO B:i2=cûl*16:F11R 1=1 TO 6 >F1 
2340 PLOT i,y.TEST<i2,y2),0:PL0T i,y-2:PL0T i*2.y:PL0T >KG 
i*2,y-2 

2350 i=i*4:i2=i2*2 )NV 

2360 NCT hi=i3:y=y-4:y2=y2-2:NEir h >CJ 

2370 y=r*32:ri»32 )NA 

2380 RETURN >FC 

2390 1F K183 THEN i=lB3:ei=-l:8ETUBN >FD 

2400 i3=i >GG 

2410 FOI h=l TO 8:F0B Kl TO 8 >W 
2420 PLOT i,y,0,OîPUlï »,y-2:PL0T i*2,y:PU)T t*2,y-2 >» 

2430 ri*4 >HD 

2440 NEIT i i3;/-/-*:KETT h >« 

2450 y=y*32 >W 

2460 RETURN >FF 

2470 STÏOOL AFTQ 91 >PS 

2460 STOOL 91,98,247,255,223,223,110,60,24 )JV 

2490 STNIOL 92,0,0,0,126,126,0,0,0 >U 

2500 STWOL 93,56,108,56,118,220,204,118,0 >HP 

2510 STFBOL 94, 123, 102, L2S, 60, 60, 126, 102, 129 >a 

2520 STRBOL 95,16,48,112,255,255,112,48,16 >HD 

2530 STHBOL 96,60,126,231,219,219,231,126,60 >0i 

2540 STODL 130,0,0,0,0,0,1,3,6 >IA 

2550 STOOL 131.0.24,24,24. 126,255,153,0 >FH 

2560 STOOL 132,0,0,0,0,0,128,182,96 >BV 

2570 STOOL 133,6,12,12,126,126,12,12,6 >EG 

2580 STOOL 134,96,48,48,126,126,48,48,96 >6T 

2590 STOOL 135, 6,3,1. 0,0,0,0,0 >XL 

2600 STOOL 136,0,153,255.126,24,24,24 >00 

2610 STOOL 137,98, 192, 128,0,0,0,0,0 >B1 

2620 fiFTUBN >fD 

2630 PEN 1 >€A 

2640 60SUI 2740: RESTORE 2690 >VF 

2650 FOR 1=17 TO 23: FOR c=32 TD 37 >TÏ 

2660 READ code: LOCATE c,l:PRINT CHS* (code); TO 

2670 NEIT c:NEIT I >NT 



2680 BESTORE 2?00:PW t*W TO 23: FOB v4 TO 9 -.READ co(U )JU 
: LOCATE c, 1 :PVJRT CWKcadc); :IBT c:NETT I 
2690 DATA 32,130,131,132,133.134,32,135,136,32,32,138,1 )U 
39. 140, 141.32,32, 143,32, 144, 145,32,32,147,32, 148, 149,32 



, ISO, 151. 152, 153,154, 155, 156. 157, 32, 158, 159, 137,1*2.146 

2700 DATA 160.161,152,163,164.32.165.32.32.166,167.32.1 >HF 
68, 32, 32, 169, 170, 171,172,32,32,173, 174,32, 175, 176,32, 17 
7, 176,32. 1 79. 1B0. 181. 182, 183. 184, 185, 186, 187, 188. 188,32 

2710 INC 1,0:RF5TTJRE 2720: FOR F I TO 6:8EAD A. B: HOTE A, >«CR 
S:FIIL 3:NEIT F:R£AD A,B,C.D:HOvE A,B:F1LL 2:MÛVE C,D:F 
1U.2 

2720 DATA 115, 104. 127, jO*. 110,80.513, 105,527. 105,527,80 > HA 



,77, 101, 548, BQ 

2730 «ETT1RK >FF 

2740 STHBOI AFTER 130 >PI 

2750 STHBOL 130,0,0,3,4.8,16.18,32 >AT 

m STHBOL 131,3,124,128 >TA 

2770 STHBOL 132,252,3 >PH 

2780 STHBOL 133,0.224.30.1 >TW 

2790 SYMBOL 134,0,0,0,0,128,64,32,32 >BW 

2800 5THB0t. 135,32,64,64,120,128,128,192,199 >« 

2810 STHBOL 136,0,0,0,0,0,0,0,128 >ZQ 

2B20 STHBOL 137.9,8,8,7 >M 

2830 5YHB0L 138,16,16,8.8.8.8.4,4 >ZR 

28*0 STHBOI 139,1,1,1,1,1,1,1 >K 

2850 STHBOL 140, 40. 40,40, 56, 56,56. 40. 158 >FR 

2860 STHBOL 141, I26,64,6*.l?7.127.127,6«,64 >JE 

28/0 SYMBOL 143.4.4,4.4.4.6.8.8 >ÏT 

2880 STHBOL 142.0,128.128 >TG 

2890 STHBOL 144,200,199,64,64,32,32,23,12 >GH 

2900 SÏHBfIL 145, 128, 0.0, 0,0, 64, 224, 48 >0C 

2910 STHBOL 146,224 >« 

2920 STHBOL 147.8,6,16,16,16,16,32.32 >CD 

2930 STHBOL 148,6,1,0,0,31,32,64,132 >BT 

2940 STHBOL 149,32,64.128,112,102 1X9 

2950 STHBOL 150,0,0,3,12,8,5,57 >IL 

2960 STHBOL 151,64,128,0.0,0,0,0,128 >BV 

2970 STHBOL 152.1,2,4,8,16.33,70,56 >GW 
2980 STHBOL 153,6,3,48,64,128 ] 

2990 STHBOL 154,0,2*0,32,35,66.68.136.136 >GR 

3000 STHBOL 155,0,0.0.131.122,18,10,9 >CP 

3010 STHBOL 156.0,30.226.2,1,1,1,1 >ZH 

3020 STHBOL 157,126,126,64,64,32,16,16,16 >« 

3030 STHBOL 158,0,1.1,2,2,4,4,3 >H 

3040 STHBOL 159,144.16.16,32.32.32.32.192 >GI 

3050 STHBOL 160,0.0,0.0,1,2,4,4 m 

3060 STHBOI. 161,0,7,120,128 >UM 

3070 STHBOL 162,63,192 )QL 

3080 SÏHBOt 163.192,62,1 >RF 

3060 STHBOL 164.0,0,192,32.16,8.8.4 sfifl 

3100 STHBOL 165,8,8,16,16,16,16,32,32 >CU 

3110 STHBOL 166,0,0,0,0,0,0,0,1 >IU 

3120 STHBOL 167,4,2,2,1, 1,1, 195,35 >AV 

3130 STHBOL 168,32,32,32,32,32,16,16,16 >EH 

3140 STHROL 169.1.2,254,254,254,2,2,2 >CP 

3150 STHBOL 170,20,20,28,28,28,20,20,30 >EA 

3160 STHBOL 171, 128, 128, 128, 128, 128. 129. 128, 128 >NF 

3170 STHBOL 172,16,16,8,8.8,8,4,4 >ZH 

3180 STHBOL 173,1,0,0.0,0,2.7,12 >T« 




3190 STHBOL 1 ?4, 19,227, 2,2,4,4,232,48 >CB 

3200 STHBOL 175,2,1.0,0,0,0,0,1 >n 

3210 STHBOL 1 76.0.0, 192.48. 16.96. 152 >« 

3220 STHBOL 177.4,2.3.14.1 >TT 

3230 STHBOL 17B.96, 126,0, 16,248,4,2,1 XX 

3240 STHBOL 179,1,1,2,2,4,8,8,8 >tH 

3250 STW0L 180,0.56,71,64,128,128,128.128 >K 

3260 STHBOL 181.0,0,0.193.94.80.80.144 >Df 

3270 STHBOL 182.0.15,4.132,66,34,17,17 >BM 

3280 STHBOL 183,96,144,12,2,1 >VJ 

3290 STHBOL 184,128,64,32,16,8.132.98,28 >FK 

3300 STHBOL 185,7 >LB 

3310 STHBOL 166,0.1, 1 >PX 

3320 STHBOL 187,144,16,16,224 )W 

3330 STHBOL 188,9,8.8,4,4,4.4,3 >IZ 

33*0 STHBOL 189.0.128.128.64.64.32.32.192 ><X 

3350 RETVRN )FE 
3360 REËTQBE 3390:H0DE 1: INK 0, 13: 1NK 1,0: PEN 1:B0B0EB MB 

ia 

3370 FOR f ■ I TO 3û:8EAD a*:COSUB 4080 ,-CB 

3380 HEIT f >K 

3390 DATA" — — - — • >pt; 

3420 DATA'En l'an de «race 2999. loin de notre* >ZV 

3430 DATA'planete.re'ne 1 'horrible TED et sen * >DC 

3440 DATA'amda asservissanl peuple et planète, • >JT 

3450 DATA-ecrusant t utile rébellion! ■ >RU 

3460 DATA"Vous, XEKOH, aine Unt d'autre' >« 

3470 DATA'auparatant avez décide d'acquérir* >BK 

3480 RATA* la prise pour sa capture' m 

3490 DATA' la, ou tnu9 on échoue vous réussissez! ' >CB 

3500 DATA*en effet, vous arrivez a vous posez auz" >JB 

3510 DATA'abords de la forterresse* >HU 

3520 DATA"» is, êtes iuediateaenl encercle et' >EL 

3530 DATA* Incarcère." >W 

3540 OATA'TH), surpris par tant de courage' >IU 

3550 DATA* vous laisse une chance de eener a' >AF 

3560 DATA'blen, votre aisslon.' >FP 

3570 DATA* Il vous défit de pouvoir retouner" )BV 

3580 DATA* sur votre planète ea réalisant* )tT 

3590 DATA* dépensât. le eiploit de battre sa* >BD 

3600 DATA'garde personelte pour récupérer* >Z2 

3610 OATA'votre ordinateur de bord et ensuite' >ET 

3620 DATA'de déjouer tans les pfefes de se* >TB 

3630 DATA" forteresse en reconstituant le code* >FC 

3640 OATA'd'ecees de votre vaisseau." >PC 

3650 OAT A"H' écoutant que votre couraie vous" >8B 

3660 DATA "décidez donc de passer aui actes et de* >« 

3670 DATA*|a|oer 1* incroyable pari.' >ME 

3680 DATA" BONNE CHANCE ...» >TF 

3690 DATA* — — — • — -» >« 

| 3720 DATA " >RH 

3730 DATA'Vous voici aui abords de la forterresse* >HI 

37É0 DATA'de TED, face a son araada que vous devez' >SE 
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3750 DATA" détruire afin de récupérer votre * m 

3760 DATA'ordinateur de bord." >F5 

3770 DATA " >TC 

3780 DATA*Vous êtes arae du nec-ptus-ul tra en* >DH 

3790 DATA*iatiere de iaser:le STWB I 0,PI-9O7" >UF 

3600 DATA*pour passer au stade suivait, vous devez 1 >LP 

3810 DATA" sur 30 perssonages,en abattre 20 * >TK 

3620 DATA'ilnUui." >Rf 

3830 DATA " )M 

3Ô40 DATA'NE DESESPEREZ PAS:C T EST POSSIBLE! ! ! !1 >UJ 

3850 DATA*—- — , * >LB 

3860 DATA**- 2e» PARTIE — — ■ >PH 

3870 DATA*- — — *- — )yj 

3880 DATA " >TE 

3890 DATA" vous, voici, face a TED!" >HW 

3900 DATA" le but de votre iission!" >HM 

3910 DATA'pour abbatre ce tyran, votre adresse* >ET 

3020 DATA "sera lise a rude épreuve!:* >PA 

3930 DATA" vous devez dans cet enfer d'échelles" >ET 

3940 MTA'reirouper les lettres fonant le lof >GE 

3950 DATA"XEHDN* >LP 

3960 DATA* - >TB 

3970 DATA "En évitant f laues et pièges en tout* >ER 

3980 DATA^enre, la réflexion vous sera utile pour* >LJ 

3990 DATA" vous eapam de lettres bien protégées." >LÎ 

4000 DATA'Si vous réussissez cet eiploiU!), vous* >JH 

4010 DATA" n'aurez plus qu'a vous enfuir, par l'une" >JB 

4020 DATA"des 2 echeïles principales, pour * >ZD 

4030 DATA"at teindre votre vaisseau, et partir" >FZ 

4040 DATA" vers d'autres ci eux plus cleients!" >CV 

4050 DATA "" >IÊ 

4Û60 DATA "BONNE CHANCE 1" >UA 

4070 IF INKET*-*" THEN 4070 EL5E GOTO 40 >EK 

4080 PRINT CHB*<1Q):L0CATE lHT(U0"lD*lat))/2)+i f 25 ^VA 

40Ô0 FQE 1=1 TO LENtal) >QI 

4100 PRfNT MOtUt,!,!); >RQ 
4110 IF HÏDIta* ( i f iK>* * THEN SOUND i, 100,2,2 A<U:FQ >H 
S v4 Tû 6:NEXT i 

41Z0 NEIT >KJ 

4130 RETURN >Ffl 

4140 * >TB 
4150 RESTORE 3690-BflDE hlWC 0 T 13: 1HK l,0:PEM ABORDER >AX 
13 

41SÛ FOR M TO IfitEEAD ai:GQSUB 4080 >CD 

4170 NEIT f >VI 



4180 FOR 1*1 TO 9:L0CATE 40,25:PRINT " *:HEXT i:OT0 42 >AU 

30 

4m RESTORE 3850; MODE 1 : 1 HIC 0,13: JHK 1,0:PEN lsBOUER >JU 



13 

4200 m î-i TO 22:ÏEAD ai:G05UB 4080 >CV 

4210 HEn f >UK 

4220 FDR ri TO 3:L0CAT£ 40,25:PRINT ■ ":HEIT i >NT 
4230 IKK 2,1:PEH 2:L0CATE 20,24:PB1NT "PRESSEZ UNE TOUC >Ktf 
HE*:1F INKET40*" THEN 4230 

4240 IF INKET4-*" THEN 4240 )UA 

4250 GOTO 5010 >ME 




4998 **ffi*ti*if XENON 2 «mumi >AC 

4999 ' >4D 

5000 GOTO 4140 m 
501O MODE 0:INK 0,18:1K I.OilNK 2.9:1NK 3,7:1* 4,0: IN >K 
K 5,Q:!NK 6,3: INK 7,0;INK 6,13:1* 9,24:iNK 13,26:1* 1 
5,2; 1NK 11,24: INK 10,11:1* 14,9: W 12 T 6:B0RDEB 0 



5020 tryi=0:hitb=0:EMT 2,40, -3, 1:ENT 3,40,3,1:G0SUB 577 >VH 
0:GOSUB 6540:GQSlfB 5540:G05UB 5440 



5030 


i=320:>=207:al=CH«(15n 




50*0 


ri- mm 


>YA 


5Û50 


HDVE *,y.5,l:TAGtPBINT a*;:TAG0FF 


MIN 


5060 


fiANDOHIZE T]H£:G0SUB 5320 


>ZE 


5070 


«2=i;y2^y 


>BJ 


5080 


IF tryi=30 THEN 6710 


>TB 


5090 


1F J0V(0)=1 THEN y=y+lG:C0T0 5190 


>EF 


5100 


IF J0YI01-9 THEN y^yïl6:i-ï+32:G0TD 5190 


M 


5110 


1F J0Ï(0)=2 THEN y=y-16:G0TÛ 5190 


>EB 


5120 


IF J0Y(0)^5 THEN y=y+16:i=ï-32:GOT0 5190 


>HJ 


5130 


IF JOY(0)=4 THEN i=i-32:G0TG 5190 


>EB 


5140 


IF J0Yt0)=10 THEH ri*32:y=ylfi:G0T0 5190 


>NI 


5150 


IF JOYfOï^a THEN im+32:GOT0 5190 


>EF 


5160 


IF JOY10)* THEN i--i-32:y=y-16:G0T0 5190 


■ m 


5170 


IF INKEY*-*!* THEN SOUND 1 29, 120, î , 1 rGQTO 5260 


>TD 


5180 


GOTO 5070 


>ND 


5190 


IF y>239 THEN y^239 


m 


5200 


IF y<15 THEN ptf 




5210 


IF i<0 THEN i<=0 


>NH 


5220 


1F i>608 THEN i=fiQB 


)»T 


5230 


DI:K0VE ï2,y2,5,l:TAG:PN(NT B*::T«0fF 


m 


5240 


HOYE i.y,5,l:TAG:PRINT a»;:TAO!FF 
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5250 El :GOTO 5070 
5280 OliÊKT 1,120,1,1 
5270 SOUND 1,120,120,13, ,1 

5280 HASX 15:WJVE 0,0,6, l:KA8 «♦ 16. y -8: NOVE 640,0,6,1: 
DRAM i»16,y-6 

5290 NA» 1S:N0VE 0,0,6, l:MJW i«l6,y-a:N0VÉ 6*0.0.6,1: 
1*16, f -6 

1F #i(i/32,y/|6l»l AID etrl=147 THEN 55» 
5310 El îGOTD 5070 
5320 applNT(8K>»61 
5330 IF app-0 THE* itr64:yt=17S 
5340 IF appM THE* it-544;rt=175 
5350 IF *pp=2 THEM lt'224:yt=lll 
S360 IF app=3 TWN il Al6:yt=63 
5370 IF appu THES it*84:yl=47 
5380 1F app=5 THEN il=320:yt=2D7 
5390 GOSUB 5510 
5400 Ifyi trjn»l 
5410 et <it/32,pt/ 1B)=1 
5420 AFTES 100 GOSUB 5520 
5430 RETUtN 

5440 RÉSTORE 5500: FOI bulss-1 TO BiREAO ii,yy,n2,yy2:y 
7^7-1:172^2-1 

5450 WVE u,yy,l,|:TK:PltNT CHBill31))CHHU32);CHMl 
133); 

5460 «IVE n2,yy2,l,i : PBIHT GHRill3*J;CWI<13S>;OUU3 
6>;<MM 1371 ;<«•{ 138); 

5470 NOVE n,yy,2,l:PRfNT CHB* < 1 39> ;CW* < 140) ;CHRl 1141) 



5480 NOVE ii2.yy2,2.l:PBINT CHBt<l42>;CM»(t43>;QKli4 
4);CHil(145);CHII(146); 



5500 DATA 32, 160,0, 144, 288, 192, 256, 176,512, 160, 480, 144, 
32, 32, 0, 16, 192, 96 , 160, M , 384 , 44 , 352, 32 



>U 
>NC 
>TA 

>PC 



>LU 
>LH 
>PP 
>2T 
>A6 

>a 

>ZB 
>TC 
>AC 
>TA 
>W> 
>QN 
>RL 
>FF 
>ZC 



>FE 
>8B 

>FC 

7IK 
>XÏ 

>CA 

m 

>Fl 



5510 SOUND 2,120,40,lO,,2:etrlM47:elr2M4«:N.OVE it,yt, 
3 ( t:T*G:PBir MIM4T); :NOVE H.yl,4,l:P8!NT CHBN149) 
î îTACOFFîEVEIT 50 GOSUB S320:R£TUBN 
5S20 SOUND 2,120,40, 10,, 3:WVE it, yt,3, IîTAC:PB 1IIT CWH 
<etrl>::IWVE lt,Tt,4,l:PIINT CHB*<çtr2>î:TAG0fF:et<lt/3 
2,yl/16)iO:EYEiT 50 COSUB 5320:BETURR 
5530 01: SOUND 2,1000,30, 15,,, 31 :TACilWVE it,yt,3,hPRIN 
T CHM<1471;:I10VE it.yM.liPBlNT Dffi»<l49>;:NNE it.yt 
,3,1:FHN7 CWKlARliîRQyE tt,yl,4, t sKINT CHB*M50);:e 
trl»148jetr2=150:MtB*Mlb«lîEI:COTO 5230 
5540 STNBOL AFTE1 130 )PT 
5550 STNBOL 131,3,12,8,16,35,44,68,182 >DT 
5560 STNBOL 132.188,66.4,2,0,0,0,8 >AN 

5570 srnaoL 133,0. iB2.*a, 16,8,4,4,2 >bx 

5580 STNBOL 134,3,6,6, 16,36, 7*,84, 128 >0H 

5590 STNBOL 135,0,0,0,6,8,16 >VT 

9800 STWOL 136,22, 18,49 )RL 

5610 STWOL 137,1,0,24,36,2,120,64.0 >BB 

5620 STNBOL 138,192,40,8,4,20,10,2,1 >K 

5630 STNBOL 139,0,3,7,15,28,19,59,63 )C0 

5640 STNBOL 140,0,189,251,253,255,255,255,247 >I4 

5650 STNBOL 141,0,0,192,224,240,240,248,252 >« 

142,0,1,7,15,27,53,63,127 )CT 



5670 STNBOL 143,255,255,255, 249, 247, 239, 255, 2S5 >» 
5660 STNBOL 144,233,237,206,255,255,255,255,255 >NQ 
5690 STNBOL 145,254,255,231,219,253,127,191,255 >W 
5700 STNBOL 146,0.192,240,2*8,232,244,252,254 >LB 
5710 STNBOL 147,66,128,126,219,255,102,126,24 >U 
5720 STNBOL 140,0,255,126,255,219,126,102,24 >K6 
5730 SDSOL 149,66,66,0,165,129,24 )AJC 
5740 STNBOL 150,0,195,0,129,165,0,24 XX 
5750 STNBOL 151,60.90,129,195,195,129,90,60 >« 
5760 BET1JBN 7GB 
5770 GOSUB 6100 >U 
5780 TMiflOVe 256,367,5, l:PRINT CHRiUSl); CXMUS3); C >tt 
HB*(155liCHB»fl57ït 

5790 NOVE 256,367,9, 1: Fil NT CWM(152> ; CHB4tl54»;OB4<l5 >KE 

6>;;CHWU58); 

5600 NOVE 2S6,3S1,5,1:PBINT CHE*(I59);CKB»(161);CH1*(16 >qE 
3l;affilll65); 

5610 NOVE 256,351,9, l:PtlNT CWI<l60);CHB«H62l;C»*<16 >iJE 
41;CHR<166>; 

5620 NOVE 256,335,5,l:Pt1NT 0*1(167) ;CHBIt]88»;CW»H7 >QP 
l>;CH»ttl73)| 

5830 PLÛT 124,400,5;KAU 124,271 :PLOT 124,271;D8AV 512, >tt 
27liPLOT 512,271 :DRAV 512,400 

5640 BESTOBE 5990 >HH 
5850 FOB M TO 10:IEA0 nur.ymt >BU 
S860 TACeNOVE f«ir,y«ir,5.1:PIINT C«I<130);:N0VE tnr, )NB 
yiur,e,l:PBINT 0*1(131); 

5870 NOVE wur«32,y»r,5,t;PBlNT CHR»(132); ;NOVE nur»3 >PX 
2, yaur , t), 1 : PB I NT CHRKI33); 

5890 NOVE »ur,ynjr-16,S,l:FIINT CHHI(134);:NOVE tnr. y >PL 
•uï-l6,8,!iPBINT CHUM35); 

5690 NOTE nut*32,ywir-16,5, tïFBIlTT CHB4U36); :NÛ« nu >TE 
r»32,y«ur 16.6,1 :PRIÏT CHBKI3Î! ; 

5900 NOVE WH,yiur-32,5 ( ltPÏINT CHB»(1381;:HCVE tant, y >PH 
■ur-32,8,IfPtlNT CHR4I139); 

5910 NOVE iiur+32.yiur-32,5,iîPBINT OBI 11401;: NOVE tmi 7KB 
r»32,y«ii 32,8,1 :PRIJfT CHRKUJ ) ; :TA60FF 
5920 KETT >LH 
5930 FUS M 70 8:BEAD uur.ytur )U 
5940 T4G:N0VE iiur,yaur,5. 1 ;PRINT CHRI(130)î:N0VE ttur, >M) 
yiur,8, hPBINT CHB9tl31>; 

5950 NOVE uur^.yiur.SJtfBIKT GHRK132I ; tWIVE nur*3 >PV 
2,nur,8,l;FRINT CKBl(133>{ 

5960 NOVE twr.ytur- 16, 5,1 -.POINT CWIM34 1 ; :N0VE nur.y >PK 
iut-16,8,1:FBIKT CH81U351; 

5970 NOVE «ur»32,yKii-16.5,l:PBIirT CWIU36); :N0VE m >KT 

r»32,yiur-16,8,l:PBIllT CHBIU37); :TAGOFF 

5980 NEXT >nn 

5990 BATA 128,399,128,351,192.399,192.351,384,399,384.3 >QN 

51,448,389,448,351,60,399.546,399 

6000 DpTA 128,303, 192,303. 384, 303. 446,303, 256, 398,320, 3 >BU 
99,80,351,546,351 

6010 FLOT 256, 342, 5: MA W 256, 367: PLOT 25S,367:D«A« 283, >GZ 
367: PLOT 383, 342, 5; DRAM 383,367tPL0T 363,367:DRAU 356,3 
67:H0VE 260,360:Fia 6:H0W 375,362:F!LL 8 
6020 PLOT 3Û0,321;DMN 256,273:PL0T 256,273:0849 230,24 >HG 
3:FUrt 256,321:DRAU 378,321 
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6030 PLOT 230 p 243:DRAy 414, 243: PLOT 414, 243: DM» 382,27 >HQ 


6220 SYMBOL 


141,0,254,254,254,254,254,0,255 


>JH 


3:PL0T 382,273: DEMI 336,319 




6230 SYMBOL 


151,1,2,7,4,12,31,20,36 


>AF 


6040 PLOT 256 , 321: DRAW 256 ,277: PLOT 362,321: DRAW 362,27 


>Z£ 


6240 SYHBOL 


152,0,1,0,3,3,0,11,27 


>ZI 


7 




6250 SYHBOL 


153,255,146,255,146,146,255, 146,146 


>HV 


6050 PLOT 264, 319, 5: PLOT 276, 319,5: PLOT 288, 319, 5: PLOT 


>CE 






348,319, 5:PL0T 360,319, 5:PL0T 372,319,5:PL0T 312,319,5: 




6260 SYHBOL 


154, 0, 109, 0, 109 , 109 , 0, 109, 109 


>G0 


PLOT 324 , 319,5 




6270 SYMBOL 


155,255,73,255,73,73,255,73,73 


>HZ 


6060 PLOT -12,364:DRAM 45,400:PL0T 630,394:DBAY 639,370 


>IG 


6280 SYHBOL 


156, 0, 182, 0, 182, 182, 0, 182, 162 


>GD 






6290 SYHBOL 


157, 128,64,224,32,48,248,40,36 


>HP 


G070 PLOT 290,264, 5 :DRAtf 276 r 246; PLOT 320, 264: DRAW 320, 


m 


6300 SYHBOL 


158,0,128,0,192,192,0,208,216 


>d 


246:PL0T 355 , 264 : DRAIT 366,246 




6310 SYHBOL 


159 63 100 100 127 164 164 255 164 


>nu 


6080 HOVE 260,310:HOVE 320, 290: Fia 2:H0VE 31Û,256:F1LL 


>Ztf 








6 




6320 SYHBOL 


160,0,27,27,0,91,91,0,91 


>BF 


6090 RETURH 


>FJ 


6330 SYÎffiOL 


161 , 255, 146, 146, 255, 146, 146, 255, 146 


>KK 


6100 SïflBÛL AFTER 130 


>PQ 






6110 SYMBOL 130,255, 126, 160, 160, 184, 128,255,8 


>LC 


6340 SYHBOL 


162.0*109*109,0.109, 109.0*109 


>GI 


6120 SYHBOL 131,0,127,127,127,127,127,0,247 


>Jfl 


6350 SYMBOL 


163,255,73,73,255,73,73,255,73 


>HI 


6130 SYHBOL 132,224,32,63,32,34,34,230,1 


>FU 








6140 SYMBOL 133,31,223,192,223,223,223,31,254 


>U 


6360 SYHBOL 


164, 0, 182, 182,0, 182, 182, 0, 182 


>GB 


6150 SYHBOL 134, 47 , 40, 232, 8, 249, 64, 127, 1 


>RJ 






6160 SYMBOL 135,240,247,247,247,7,191,128,254 


>LT 


6370 SYHBOL 


165, 252 r 38,38, 254, 37, 37, 255, 37 


>HZ 


6170 SYMBOL 136,255,16,95,80,208,16,240,128 


>JA 








6180 SYMBOL 137,0,230,224,239,239,239,15,127 


>KZ 


6380 SYHBOL 


166,0,216,216,0,218,218,0,218 


>GB 


6190 SYMBOL 138,5,29,1,1,255,4,7,2 


>AN 


6390 SYHBOL 


167,164,255,164,164,255,164, 164,128 


>HE 


6200 SYMBOL 139,254,254,254,254,0,251,248,253 


>L€ 


6400 SYMBOL 


168,91,0,91,91,0,91,91 


>AÏ 


6210 SYMBOL 140,255,1,1,1,1,1,255,0 


>AT 


6410 SYHBOL 


169, 146, 255, 146, 146,255, 146, 146 


>JH 



PROTEGEZ 
VOS REVUES! 

BON DE COMMANDE CLASSEUR {pojft inclus) 



NOM 



. Prénom 



Adresse 



Code postal 



Ville 



Je désire recevoir 




Classeur(s) THEORIC : 80 F 

Classeurts) AMSTAR : 60 F 

Classeur(s) PCompatibles Magazine : 60 F 



Classeurts) CPC : 60 F 
Classeurfs) MEGAHERTZ : 80 F 

Signature 



Ci-joint chèque de 



F au nom des Editions SORACOM - La Haie de Pan -35170 BRUZ 
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je® 

1,109,109 M 



X 6420 STHBOL 170,109,0,109,109,0,109,109 * 4 \>F£ 

- 6430 SYMBOL 171,73,255,73,73,255,73,73 .^EC 
6440 STHBOL 172,182,0,182,182,0,182,182 >Elf 
6450 STHBOL 173,37,255,37,37,255,37,37,1 >FK 
6460 STHBOL 174,218,0,218,218,0,218,218 j»EH 
6470 STHBOL 199,0,0, 128, 192, 48, B, 4, 3 , )CU 
6480 STHBOL 200,0,0,1,3,12,16,32,192 . >BP 
6490 STHBOL 224,129,129,129,129,129,129,129,255 , >NT 
6500 STHBOL 226,60,66,129,129,129,129,129,129 _MJ 
6510 STHBOL 227,192,128 >QV 
6520 STHBOL 228,3,1 >HA 
6530 RETURN >FH 
6540 PLOT 28,240,5:DRAy 6O4,24O:PL0T 28,27i:DRAW 122,27 >GH 
1:PL0T 512,271:DKAU 604,271 

6550 PLOT 56,319,5:0BAU 122,319:PL0T 538,319:DRAU 606,3 >AB 
19 

6560 TAG:HOVE 0,287,5,1:PR1NT CHR$(199);:H0VE 0,256,5,1 >yE 
:PRINT CHRK199); — 
% 6570 HOVE 608,287,5,1:PBIHT CHR$(200);:HOVE 608,256,5,1 >VT 

:PRINT CHRK200); 
y., 6580 PLOT 57,402:DRAII 57,319 v >VB_ 

>. 6590 PLOT 540,318:DBAW 516,272:PL0T 540,318:DRAy 540,39 >ZB 
9 : =— ' 
6600 PLOT 610,321:DRAU 610,399:PL0T 610,318:DBAU 624,34 >ZE 

6610 PLOT 624,344:DiAW 624,399 >IJ 
6620 HOVE 5,260:FILL 15:H0VE 600,260:FILL 15:H0VE 0,390 >ÂY 
:FILL 15:H0VE 638,390:FILL 15:H0VE 534,380:FILL 8.-H0VE ~~ 
615,360:FILL 8 

/. 6630 PLOT 308,324,5:PL0T 330, 324, 5: PLOT 305, 322, 5: PLOT >DZv 

334,322,5:PL0T 308,322,2:PL0T 330,322,2:GRAPHICS PEH 5: 

HOVE 321,330:FILL 14:H0VE 321,324:FILL 14 
6640 TAGOFF V >BJ\ 
6650 PEM 5:L0CATE 7,2:PBIHT CHS$(226) ; :LOCATE 14,2:PBIN >CT^ 
T CHR»(226);:L0CATE 7,3:PBIKT CHR»(224);:L0CATE 14,3:P *"* r 
8IHT CHR*(224); 

X 6660 TAGrHOVE 192,383,8, 1:PBIHT CHR»(227);:M0VE 192,383 >HV\, 
,8,1:PBIHT CHR»(228);:H0VE 418,383,8, 1:PRINT CHB$(227); — - 
:HOVE 418,383,8,1:PB1NT CHR»(228);:TAG0FF 

> 6670 PLOT 310,328,5:PL0T 330,328,5 \>AL\ 
. 6680 PLOT 198,352,5:DRAy 216,378,5:PL0T 422, 352, 5: DRAW >HI 

441,378,5 "*-^ 

> 6690 GRAPHICS PEH 5:H0VE 210,360:FILL 12:R0VE 440,360,5 >UR 
: F ILL 12:H0VE 205,374:FILL 10:KOVE 430,374,5:FILL 10 

6700 RETUBN X >FG 

6710 IF hitb<20 THEN GOTO 6740 S >ITj 

6720 IF hitb>=20 THEH GOTO 6820 I >TH' 

- 6730 END 

* 6740 ' >TK_ 
6750 HASK 255:DI:PAPER 0:HODE tsIHK 0,1:INK 1,0:INK 2,6 >UJ 
:INK 3,2:B0RDER 1 J ~ 
, 6760 PEN 2:L0CATE 15,5:PRINT 'PERDU!!» ^KD 

^6770 PEN 1:L0CATE 5,8:PRINT "DESOLE ,HAIS PAR VOTRE HAL >HP 
ADRESSE": LOCATE 5,10:PRINT "VOUS AVEZ LAISSE ECHAPE VOT 
RE":LOCATE 5,12:PR1NT "SEULE CHANCE DE RECUPERER VOTRE" 
:LOCATE 5,14:PRINT "ORDINATEUR DE BORD ÎNTERGALLACTIQUE 



r "VOUS E 



6780 LOCATE 5,16:PR1NT "VOUS ETES DONC DESORMAIS CONDAH >TH 
NE A ": LOCATE 5,18:PRINT "ERRER SUR CETTE PLANETE HOSTI ^ 
LE": PEN 3:L0CATE 5,21:PRINT"PRESSEZ UNE TOUCHE . 
6790 IF INKETIO" THEN 6790 
6800 IF INKET«=" THEN 6800 
JHpsc=sc+(hitb*20):GOTO 1640 



V >VH 
V>UJ 

1_6810} sc=sc+(hitbi20) :GOTO 1640 \ >TN 

x6820 ' \ >TJ 

y 6830 HASK 255:DI:PAPER 0:H0DE 1:INK 0,1:INK 1,0: INC 2,6 >UH 

:INK 3,2:B0RDER 1 
». 6840 PEN 2:L0CATE 14,5:PRINT "BRAVO !!" >JD 
, 6850 PEN 1:L0CATE 5,8:PRINT "VOUS AVEZ VAILLAKHENT ECRA >TF 

SE":LOCATE 5,10:PRINT "L'ENNEHI .»:LOCATE 5,12:PRINT "V 

OUS AVEZ DONC REUSSI A RECUPERER" :LOCATE 5,14:PRINT "VO 

TRE ORDINATEUR DE BORD * 
% 6860 LOCATE 5,16:PRINT "INTERGALLACTIQUE .".-LOCATE 10,2 >BV 

OiPRINT "VOTRE SCORE:"; :sc=sc+(hitb*20):PRINT se; 
y 6870 PEN 3:L0CATE 5,23:PRINT "PRESSEZ UNE TOUCHE ..." »>ZN\ 

> 6880 IF !NKET$<>" THEN 6880 -Sk ,VH, \ 

> 6890 IF INKEYM" THEN 6890 >UD \ 

> 6900 IHK 3,26:H0DE 1:PEN 3:L0CATE 5,1:PRINT "VOICI QUE >FD\ 
SE DECOUVRE A VOS ÏEUI":PRINT " VOTRE ORDINATEUR DE " 

BORD ..." 

4 6910 GOSUB 7060 >YB \ 

> 6920 INK 3,26:PAPER 2:PEN 3 * >UD \ 
A 6930 MTA 248,5,2,265,5,3,230,345,2,250,345,3,300,50,3, >NB \ 

326,10,4,326,32,4,326,54,4,280,6,4,291,65,2,280,320,3,2 
95,275,4 

/ 6940 LOCATE 5,25:PRINT "PRESSEZ UNE TOUCHE ..." 
^ 6950 IF INKETIO" THEN 6950 
y 6960 GOSUB 7030:EI 

y 6970 x2=210:y=2O4:H0VE x2,y:FILL 3:H0VE i2,y-8:FILL 3 
\ 6980 FOR x=224 TO 424 STEP 2O:H0VE x,y:FILL 3:H0VE x,y- >FA\ 
8:FILL 3:H0VE i2,y:FILL 0:HOVE x2,y-8:FILL 0:x2=x:NEXT " V 



>ru\ 

>VHv 
>HJ\ 

"~\ 



7000 
7010 
S^.7020 
7030 
7040 

> 7050 
7060 

PEN 

> 7070 
t 7080 

7090 
7100 
7110 
y 7120 
7130 
7140 
7150 
7160 
7170 
7180 
7190 
7200 



13" ^ 



HOVE x2,y:FlLL 0:H0VE x2,y-8:FILL 0 
IF INKEWO" THEN 7020 
GOTO 6970 

DI : PAPER 0:CHAIN HERGE "IEN0N3 1 
EVERT 2 GOSUB 7050 
RETURN 

SOUND 1,1NT(RND(1)1500)+20,1:RETURN 
INK 0,0:BORDER 0:INK 1,6: INK 2, 1 : INK 3,26:GRAPHICS >EH 



>HQ\ 
>VG>J 
>NHv 
>EP\ 
W\ 
>FE ^ 
>JJ X 



I 1 

0RIG1N 320,200 
DEG 

HOVE 0,120 

FOR b=100 TO 0 STEP -20:F0R a=0 TO 360 S 
DRAV biS!N(a),120tC0S(a),l,0 
NEIT:NFJ7 
ORIGIN 320,200 
DEG 

HOVE 0,100 

FOR b=100 TO 0 STEP -20:F0R a=0 TO 360 S 
DRAW 120iSIN(a),b«C0S(a) 
NFJT:NEn 

BORDER 1:0RIGIN 0,0:HOVE 1,1:FILL 2 
RETURN 



'EH y 

>hf\ 

• >TG\ 
I >UD\ 
<>NE\ 
>AH\ 
>HJ\ 
>HC\ 
I >YDv 
>TJ X 
>PC\ 
>IC\ 
>LE V 
>GT\ 
1 >FC» 



AMSTAR 

BON DE COMMANDE 



CPC 



ANCIEN (S) NUMERO(S) 



AMSTAR & CPC 26 : Bancs d'essais logiciels - Catalogue détourné - listings en binaire - Trameur - Traitement de limage 
Solution : Crash Garett - Ça ne marche pas - Ust- Vidéo - Amslettres - Reportage : Cobra Soft, 

AMSTAR & CPC 27 : Mettez un peu d'animation - Vidéo - Amslettres - Solution : Conspiration - Le retour des fanzlnes, 
Editeur de Jaquettes - Bancs d'essate logiciels. 



DISQUETTE(S) 



1 disquette contient les programmes de deux numéros consécutifs d Amstar & CPC. 
N* 20 : AMSTAR & CPC 26 et 27. 



AMSTAR & CPC 

□ n° 26,27 



25 F 



Disquette 

□ n°20 : abonné 



Entourez le ou les numéros choisis. ; non abonné 

Tofai franco port en sus 10% pour envols par avion 



110 F 
140 F 



Nom : 

Adresse : 

Code postal 
Date : 



Prénom 



I I ! I I I 



Vitle 



Signature : 



Merci d'écrire en majuscules. Ci-Joint un chèque libellé à l'ordre des Editions SORACOM. 
Retournez le<s) bullettn(s) ou une photocopie à Edition! SORACOM - La Haie de Pan - 351 70 BRUZ 



LA DISQUETTE ARCADES" 
+ LE CABLE (nouvelle version)* 



Je désire recevoir ; 

- Kit téléchargement pour Àmslrad CPC à 9Û F . 

- Lot de 4 disquettes vierges à 9û F 



Frais de port 



14F 



TOTAL A PAYER. 



Nom :. 



Prénom 



Adresse : 



Code postal :. 

Ville : . 

Date : 



Signature : 



Merci d écrire en majuscules. 



* Ne peut être vardu séparément 



Ci-joint un chèque libellé à Tordre des Editions SORACOM 
Retournez le(s) bulletin (s) ou une photocopie 



aux Editions SORACOM - La Haie de Pan -35170 BRUZ 
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PETREL 

INFORMATIQUE 



Protection des PCW contre les coupures 
du secteur. Autonomie 1/2 h pour finir le tra- 
vail et faire les sauvegardes nécessaires. 

• SAVE + 1 450 F ttc 

• Microsave pour CPC 950 F ttc 

(mémoire uniquement) 

Apprenez à connaître les vins et gérez 
votre cave avec DIONYSOS. 242 appellations 
répertoriées. 

250 F ttc 

395 F ttc 



• DIONYSOS CPC 

• DIONYSOS PCW 



Les produits ci-dessus sont en stock et 
disponibles actuellement chez : 

PETREL INFORMATIQUE 

6, rue Isambard 
27120 PACY-SUR-EURE 
Tél. 32 26 16 65 



T l L 



TAIRE 




Grégory NOE 



Valable pgj 

S CPC 664 



Il est difficile de taper un programme d'une revue 
sans commettre d'erreurs I Quand les erreurs sont 
signalées (Syntax error in.... Lines does not exist in...), 
la correction est facile puisque la ligne est indiquée, mais 
lorsqu'au "point de vue" du CPC, le programme est cor- 
rect, il peut en être tout autrement pour le lecteur. 
SI le fonctionnement du programme ne correspond pas 
vraiment au programme original, alors il est impossible 
de retrouver l'erreur commise, à moins de comparer les 
lignes de votre programme avec celles du journal, mais 
c'est très long et on risque de passer sur une erreur sans 
la voir. 

C'est pourquoi ce programme a été créé; Il est à utiliser 
si vous ne retrouvez pas vos erreurs. 
La frappe d'un programme de votre journal favori (CPC) 
terminée, vous faites "RUN" et là, vous corrigez toutes 
les erreurs signalées par le CPC en vous référant au jour- 
nal pour comparer. SI malgré cela, il ne tourne toujours 
pas, suivez cette procédure : 

- sauvez votre programme en ASCII grâce à l'Instruction 
: Save "nom prog", A. 

Puis, si vous êtes sur K7, rembobinez la bande jusqu'au 
début du fichier; 

- chargez Anti-Erreurs; 

- entrez le nom de votre programme et insérez le sup- 
port où il se trouve (K7 ou disquette). 

Après quelques secondes, les numéros de ligne vont 
défiler. Vous remarquerez qu'à chaque ligne correspond 
un code de 2 lettres sous cette forme : >XX ; c'est le code 
qui va vous permettre de savoir d'où proviennent les 
erreurs. Pour cela, il faut que vous compariez les codes 
du Journal à ceux de l'écran. Si un code diffère, notez 
sur papier le numéro de ligne qui correspond à ce code. 
Continuez ainsi jusqu'à la fin du listage. Le défilement 
terminé, recherchez votre programme et corrigez les lignes 
que vous avez notées en comparant avec le journal. 
Faites "RUN" et. ô miracle I, ça marche. 
Attention, lors de la frappe du programme à traîter, 
n'omettez aucun caractère car Anti-Erreurs les prend en 
compte et bien sûr, ne tapez pas les codes de contrôle. 




► 10 




;LA 


► 29 


* 1 


>LB 


30 


* ANTI - ERREURS * 


>LC 


40 


# # 


>LD 


^50 


* VERSION 2.0 * 


>LE 


► 60 




;>LF 


► 70 


*#*#*#***#*#*#»#*#*!***#*#*#* 


>LG 


► 8 * 




/LH 


90 


te) CPC k G. NOE 1967 


>LJ 


* 100 




,RB 


► ne 




,'RC 


* 120 




>RD 


130 


INITIALISATION 


;>re 


140 




>RF 


* 150 




m 


► 160 ON ERROR GOTO 1250 


>QD 


k 170 MODE 2 


>HH 


180 


DIM 6$ (23) 


>GD 


190 FOR 1=0 TO 22 : READ G$:G$iIi=G*:NEXT 


>FR 



► 200 ATTENTION LA LIGNE DE DATA CI -DESSOUS NE CONTIENT 
* PAS TOUTES LES LETTRES DE L'ALPHABET 1 ! 1 

► 210 DATA A,B,C,D,E,F,G,H,J,K,L,M,N,P,Q,R,T,U,V,lil,X,Y,Z 
220 ' ANTI-BUG FICHIER 

230 IF PEEK(HIMEM+1)=255 THEN 280 

► 240 OPENOUT "CPC" 

► 250 MEMORY HWEH-2 

► 260 CLOSEQUT 

„ 270 POKE HIMEM+1,255 
96 



ï DEFINI E 



>WH 



JN 



290 ' 

3W BORDER 6: INK 0,1:INK 1.16:PEN i : PAPER t» 

319 MOVE 0,16: DRAW 650, 16 >TK 

320 PRINT TAB(27) "ANTI-ERREURS ":CHR*(24 >6U 
); "Version 2.0";CHR$ (24) 

330 MOVE 0.385: DRAW 650,385 MM 
340 LOCATE 24,25:PRINT"CPC REVUE DES STANDARDS AMSTRAD" >EV 

350 WINDOW 1,60,3,23 >NL 

360 M*="Realise par Srègory NOE" >HJ 

370 F$="" >XA 

380 FOR 1=1 TÛ LÈNMKJ .PU 

390 F$=F$+MID$(M$,I.l) -'PL 

400 LOCATE 70-1, 5: PRINT F* M. 

410 FOR T=i TO 100 >LQ 

420 NEXT T,I >EF 

430 ' >RH 



800 IF L$=CHR*M32) AND FLBOl THEN 850 
810 IF L$=CHR»<39> AND FL6=0 THEN 860 
820 IF FLG=1 THEN 840 
830 L*=UPPER$(L$) 
840 A=A+ASC(L*!+I 
850 NEXT I 
860 

870 CH$=STR$(A) 
880 CH*=RIGHT*(CH*,LEN(CH$)- 
890 L=LEN(CH$):L2=LENlCH*)/2 
900 A=VAL(LEFT$(CH$,L2)i 
910 C=INT(A/23) 
920 P=A-(C*23i 
930 C$=G$(P) 

940 a=val(ri6ht*(ch*,l-l2>) 
950 g=int(a/23):p=a-(c»23) 
960 c$=c$+g$<:p.> 

970 ' 

980 FOR 1=1 TÛ 6 
990 L$=MID$(A$,I,1) 




46ô LOCATE 2,1:PRINT"ENTREZ LE NOM DU FICHIER : "; 


>XT 


1000 


IF L$<"0" OR Lf;>"9" THEN 1030 


>XJ * 


470 INPUT "",NF$ 


>FD * 


► 1010 


LI*=LI$+L$ 


>XF 


480 IF NF$="" THEN PRINT CHR$(7):G0T0 460 


M 


► 1020 


NEXT 


, : KE 


490 LOCATE 2 . 3 : F'R 1 NT " I MPR I M ANTE OU ECRAN (I/E)?" 


>VR 


► 1030 


VM«="":FÛR 1=1 TO LEN(A*):IF ASC(MID$(A$,I,1))<32 


>EK 1 


500 R$="":WHILE R$=" " : R$=UPPER$ ( I NKEYl) : WEND 


>NK 


THEN 


VM$=VM*+" " ELSE VM*=VM*+MID$(A$,I,1) 




510 IF R$="I" THEN CA=8: PRINT "BRANCHEZ-LA. . . " ELSE 540 


>XD 0 


1040 


NEXT I:B$=VM$ 


>MW 


520 FRINT#8,CHR$(27) : 11 ! ";CHRi(20) 


>AR 


► 1050 




>XJ 


530 GOTO 560 


>ZF 


► 1060 


IF CAOB THEN 1070 ELSE 1090 


>YT 


540 IF R$="E" THEN CA=0:GOTO 560 


>YQ* 


► 1070 


PRINT LI$:TAB(10) ">";W 


>wz • 


550 GOTO 500 


>ZB 


1080 


LI$="":GOTO 1160 


<>ND 


560 CLS:LOCATE 2.3:PRINT"TANT QUE LE LISTAGE N'EST PAS 


>QR 


1090 


LIÎ=" " : PRINT#CA,LEFT$ (B*,55) ! TAB (57) " > " : C$ 


?QM 


TERMINE" 




* 1100 


IF LEN(B$)<55 THEN 1160 


>UT 


570 LOCATE 2,5:PRINT"NE PAS ARRETER LE MAGNETOPHONE OU 


>JW 


► 1110 


F6=l 


>CS 


NE" 




► 1120 


B*=MID*SB$,56,LEN(B$)) 


>UB 


580 LOCATE 2,7:PRINT"PAS SORTIR LA DISQUETTE" 


>TL 


^ 1130 


PRINT#CA,LEFT*(B$,55) 


>vw 


590 LOCATE 2, Ï0ïPRINT"PRESSEZ UNE TOUCHE POUR LA LECTUR 


>HH 


1140 


IF FG=1 AND CAOS THEN FG=0: GOSUB 1310: GOTO 1150 


>VB 


E" 




* 1150 


GOTO 1100 


M 


600 CALL &.BB05 


>LH 


► 1160 


IF EOF=-l THEN CLOSEIN ELSE GOTO 680 


M 


610 ' 


>RH 


>- 1170 


IF CA=0 THEN CALL &BB03: PRINT TAB(50) CHR$(24);"UN >RJ 


620 ' ««««««««««<« 


>RJ 


k E TOUCHE. . . " ; CHR$ (24) : CALL &BB05 




630 < TRAITEMENT DU FICHIER > 


>RK 


1180 


CLS:PRINT"MAINTENANT RECHARGEZ ";NF$; ! ' ET CORRIGEZ 


>JC 




>TA 


* LES 


LIGNES QUE VOUS AVEZ NOTEES.." 




650 ' 


>TB 


► 1190 


END 


>YK 


660 OPENIN "!"+NF$ 


;>lf ■ 


^ 1200 




>XF 


670 CLS:PRINT"TRAITEMENT EN COURS..." 


>JR 


1210 




>XG 


680 IF LEN(At!=255 THEN A$="":LINE INPUT#9.B$:G0T0 1160 >YW 


* 1220 


< TRAITEMENTS DES ERREURS > 


,>XH 






► 1230 


' ««««««««««««< 


>XJ 


690 LINE INPUT#9,B$:A$=B$ 


>UE 


► 1240 




>XK 


700 IF CAOB THEN GOSUB 1310 


>VF 


► 1250 


IF ERR=25 THEN CLS:PRINT CHR$ (7) ; CHR$ (24) ; "FICHIER 


>YC 


710 IF INKEY(66i=0 THEN STOP 


>WN 


NON 


ASCII ";CHR$ (24): END ELSE CQNT 




720 ' 


>RK 


1260 




>YB 


730 ' CALCUL DE LA CLE DE CONTROLE 


>TA 


* 1270 


' <«««««««««««« 


>YC 


740 


>TB 


► 12B0 


'< ATTENTE TOUCHE... . > 


>YD 


750 A=0:FLG=0 


>MB 


». 1290 


' «<««««««««««« 


>YE 


760 FOR 1=1 TO LEN(A$) 


>PH 


1300 




>XG 


770 L*=MID$(A*,I,1) 


>MU 


1310 


COM=COM+l:IF COM>19 THEN CALL &BW3: PRINT TAB(50) 


>AF 


780 IF L$=CHR$(34! AND FLG=1 THEN FL6=0/sOTO 840 


>PC« 


* "UNE 


TOUCHE...": CALL &BB05:CLS:CÛM=1 




790 IF L$=CHR*(34) AND FL6=0 THEN FLG=l:GOTO 840 


>PD ji 


► 1320 


RETURN 


>ekO 



(Bon de commande, J 



ANCIENS NUMEROS CPC ET HORS-SERIE 
AttenJlon, n 1 * 12, 14, 16. 17, J1, » «I HS1, 7 *pul**« 

• CPC 



tfr»r6caplivja«l««to« •n|cl"« «»td*« pn»ONimm«» publié w(/pity» 
dan» (• n" 19 pour U» CPC (1*1 * 17 *t din» !• n 30 pou* Ift* 



i.^^. th »Y. 



z:vl^v.v;,' t ^.^ 



CPC n° 30 Us ca/actere* de contrôle Astronomie planétaire - 
Brarrchez >e Turbo - Anï-^rreur» 2 - Traceur tfotcJ1k>grBmm©s - Sauve* 
garde et impression d'écrans sur Minitel - Jeu de dente* - CAO 30 - 

Initiation à CP/M 

CPC n* 31 : Amstrad à l'école - La programmation du joystick i Bran- 
chez le Turbo - Créason et animation de sprttes - Tout sur les fi- 
chiers - Pluive; des nom» - CAO 30 - Statistiques - Trans i»n 
CPC n- 32 Représenta don* graphiques en X- V - Missive - CAO 30 

- Traitement de l'image - Bclesd ârnéf>ca^ ^ Bra^dwfeTuiiM Créato 
et animation de spriies 

CPC n 33 an de rnemonser les vanat*^ . Missive * Traitement 
de limage - Billard américa in * Introduction è GSX - Antma&oo et 
gesîîon de santés - Tout sur les fichiers - CAO sur CPC 
CPC ir 34 Notions en mémoire Traitement de Tirage PrésctenteSes 

- CAO 3D - f n trodod ion è GSX - Tout sur tes fichier* Animation et 
geoon de spntes Ûil Parnc 

CPC 35 Du 4€4 eu 6120 ■ 5*1-'* j en veux - Traitement de Hmage 

- CAO 30 - Roîllng Sternes Mélange d*t codeurs * Conversion 
ASCII binaire - moniteur de oHquettes, 

CPC n c 36 Faites- vous bonne impression ? - Traitement de l'image 

- Banderole - CP/M + sur 464 ■ Medor - Accélérateur - Satellite - 
CAO 30 - Renumérotation des programme* binaire* - Compilation 
BASIC/binaire * Amsletîres. 

CPC n 5 37 ; Catalogue détourné - Antalex - Téléchargement Vidéo 

- Amslettres - Traitement de l'Image - OAMS et CP/M ■ Anti-erreurs - 
Zoomer - CAO 30 - T rameur - Sprinter, 

CPC n° 3i . Dossier : les lamine» PerettmiKa Traitement de 
l'image - Drgtson ■ CAO 30, 



DISQUETTES 

• CPC 

1 disquette consent tes programmes d» 2 n M 



n'1 

n*2 
n*3 
n*4 

n*6 

n*7 



CPC t et? 
CPC 3 ei 4 
: CPC 5 et 6 
CPC7ei$ 
CPC 9 et 10 
CPC HeU2 
CPC 13*14 



n*a CPCi5etiS 
n* 9 : CPC 17et18 
A* 10 CPC 19 et 20 
1 1 CPC 21 et 22 
«• 12 CPC 23 et 24 
n* 13 CPC 25 et 26 



consécutifs de CPC 
n" 14 CPC 27 et 28 
rT 15: CPC 29 et 30 
n° 16 CPC 31 el 32 
n* 17 CPC 33 et 34 
rïM&:CPC35et36 
n* 19 CPC 37 et 35 



Les disquettes I 
corre s pondent 

HS 2 Runaway - Case Brique - Dolie/s & Snaff - ABC - 
Mulbpiy - Refont 2 - Scribe - Masque de saisie 
HS S Les chiffres et les lettres Windows ■ ta momie Invisible 
Participée -Secfory + - Far forgé Géométrie Etats-Unis. 
HS 4 : Ecst 2 - France rivière * Boisson assistée par ordinateur - Mis 
tare de France - Gaston - Mini Mac - Opération Oméga. 



Super Disc - Don Jean 
Jaquette - Drapeaux a 



HS 5 Ana-erreurs Cendrtlton 
et Dr Agon - Machine A écrire - Gnost 
HS 0 Flipper Cafcuî Mentaï Automne* 
capitales - ttuclear - Biorythmes 

HS 7 Anti-erreurs ■ Dominas - Départ Oie - Trait -Stat - Afca - Im- 
pression sur enveloppe - Auto dictée Manoir Maudit. 
HS 8 : Anti-erreurs ■ Musiques - Mots croisés ■ Reliefs Mathémati- 
ques - Prêt - Résister Division - U petit train Magnetic - Pousse- 
Pousse. 

HS 9 : Anti-erreurs - Turbo Clavier - The Infruoer Surface - U cer- 
veau - Blue-Cards - Goulmélo 

HS 10 Agenda - Titreur SkyHe wK - Pactcy Volumes - Musica 
HS 11 Uldnor Mots Codes - Porele Centipède - Gesuon Auto 
mobile - Chimie 

HS12 Amsboggle Energii La un Mission 
tre 

• ANCIENS NUMERO® CPC 

□ rV 10. 1 I, 13, <6, 18. 19, 20, 23. 24, 2S, 26, 
27 t 28, 29, 30. 31. 32, 33, 34, 35, 36, 37, SB 



□ nT2 

□ W3.4. 5, ft 8,9, 10,11,12 



13 F 

15F 



* DISQUETTES 

□ n*t, Z t 3, 4, o, 6, Ji 6, 9, 10, 1 1, 12, 13, 14 t 15 k 16, 17, 18. 19. 
HSi, HS2, H 3. HS4 f HS5, HSê, HS7 t HS8, HS9, HSlO, HS11,HS12 



a abonné 



110 F 



j non 



□ abonnement disquettes (6) 

Entourai te (ou les) numéros commandé^). 
Les abonnements Ois quelles ne j 

TOTAL A franco port en sua 10 % 
pour envola par avion : 



140 F 
$00 F 



□ CompùaiJon n & 1 (CPC n* t 441 

□ Compilation n* 2 (CPC n* 5 à m 



80 F 

mt 



□ Programmes ua^res sur Amstrad iNeAi édtoi) 110 F _ 



U Communiqoei avec 
D. Bonomo - E. Duienre 



□ Jooei avec Amstrad- Karioch 

□ L'univers du PCW « Patnck Léon 
Disquelles 

□ L'univers du PCW - PatrtcK Léon 

□ Communiquez avec Amstrad 



115F, 
48 F . 
119 F 



150 F 



TOTAL B : 



PORT 10%: 



Montant total de la commande (A+B) ; 



NOM 



tsomcoa 
i SQRAGQiA L » Hme de Par? - 35 1 
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CATALOGUE 



Vente Par Co' 



respondance 



tl 





usses 
de protection" 

simili cuir (le lot : clavier + moniteur) 
fabriquées et garanties par nos soins 

Prix habituel : 21 9 F + port 
Prix promotionnel : 



150 F 



+ 20 F port et emballage 



r 



ATTENTION ! 



| offre valable dans la limite 
I des stocks disponibles 



exclusivement pour 464 moniteur couleur 



Du lycéen à l'Ingénieur : 

Ce logiciel permet l'étude de fonctions, de suites numériques, 
et la résolution d'équations. 
Quelques options disponibles : 

• Etude de toutes les fonctions à 2, 3 et 4 variables. 

• Etude de suites arithmétiques, géométriques ou définies 
par une expression. 

• Résolution d'équations trigonomé triques sur le cercle, 

• Possibilité de tracer dans 2 modes graphiques, et dans 
un repère quelconque, avec une échelle variable. 

• Variations, calcul des maximums et minimums, et des points 
d'Intersection aux axes de la fonction. 

• Calcul de dérivées, d'Intégrales. 

• Tracé de tangentes, tracé et étude des fonctions réci- 
proques. 

• Courbes en coordonnées polaires. 

• Sauvegarde et Impression des graphiques réalisés. 

Disponible sur disquette 3' pour CPC 464. 664 et 6 128. 

ou prix de : 230 F 

Réf.:BEP001 



MULTICOURBES 

de Sylvain VIEUJOT 





9 y 




4- 


. A 




| 1 




m \ . 
WiA ! 


\\ 


/ jt 

t ! \ 


1 










Courbés obtenu** i pirtir d* 1 


i fonction 


/ - * 
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Logicitls 
éducatifs 



Sup- Prix Rôt. 
port public 



PS 550343 
PS 550323 
PS 550303 
PS 552083 
PS 552663 
MC010B 

MC*3B 
MC12A 



MCllA 
MC013B 
MC013A 
MC016A 



PS 552033 
p$55fc1Q3 



PS 553723 
PS 551843 
PS 551 663 
PS 551803 
PS551S23: 



PS 550 283 
PS 553203 
P6 553223 
PS 551203 
PI 003 S 

MC01C 

MC02C 
MC02A 
MC 026 
MC03A 
MO G3B 
MCÛ4A 
MCQ4B 
MC OSA 
fÂC 05 B 
MCœA 
MC06B 
MC07A 
MC OSA 
PI 001 B 
PI 002A 
PI 004 A 
PI 003A: 



FRANÇAIS PRIMAIRE 

APPRENDS MOI A LIRE 1 - MaterneHe/CP 
APPRENDS-MOI A LIRE 2 - CP 
APPRENDS MOI A ECRIRE 1 et2CP'CE 
BALADE AU PAYS DE L'ECRIT - CE /CM 
CONJUGUER - CP/CM 
FRANÇAIS (CMl/CM2/6eme) 
FRANÇAIS SON {CPCErO€2) 
FRANÇAIS SON <CP/CEi>CE2> 
ORTHO CM {CE 1 /CM1/CM2) 



MATHEMATIQUES PRIMAIRES 

MATHCM{CMvCM2) 
MATH CM (CM1/CM2) 
MATH CE (CE1/CE2) 
MATH CE (CE1CE2) 

EDUCATIF PRIMAIRE (CE1'CE2/CMvCM2) 



FRANÇAIS COLLEGE-LYCEE 

ECRIRE SANS FAUTES VoU - 6eme/3ème 

LES SONS DIFFICILES 

ECRIRE SANS FAUTES VoL2 - 6eme/3ème 

LES NOMS, ADJECTIFS, VERBES 

FOLLE LECTURE DE DON QU I C HQTT E '6è m© 

LANGUE FRANÇAISE Vol.1 - 6ème/5èrne 

LANGUE FRANÇAISE Vol 2 - 6ôme/Sème 

LANGUE FRANÇAISE Vo^ l - 4ème/3ème 

LANGUE FRANÇAISE Vol 2 - 4ème/3ème 



MATHEMATIQUES SECONDAIRE A 
TERMINALE, SUP. 
ALGEBRE - 4ème/3ème 
APPRENDS-MOI A COMPTER - Mater nelwCP 
LA SOS SE DES MATHS - 6ème 
LA BOSSE DES MATHS - Sème 
MATHS - 6ème/5ème 

CREER ET JOUER AUX MATHEMATIQUES 
( Sème à Term j 
MATH 6 fdaue 54 me} 
MATH 6 (classe Berne) 
MATH 5V4 
MATH 4 
MATHS 
MATH 3 
MATHS 

EQUATION 3eme ei2nd 
EQUATION 3ôme et 2nd 
MATH SECOND CYCLE 1 
MATH SECOMD CYCLE 1 
MATH SECOND CYCLE 2 
MATH SECOND CYCLE 2 
GEOMETRIE PLANE (Seconde à Terminale) 
ESPACE ET SOLIDE (1ère et Terminale) 
FONCTION NUMERIQUES (1ère et Sup ) 
STATISTIQUE (1 ère et Terminale) 
MATRICE (à pa n»r de Terminale) 
POLYNOMES (à parade Terminale) 



D 

D 

D 

D 

D 

D 

O 

K7 

D 



K7 

D 

K7 

D 

D 



O 
D 
D 
D 
D 
D 

D 

K7 

O 

K7 

K7 

K7 

O 

K7 

D 

K7 

D 

K7 

D 

D 

D 

D 

D 

D 

D 



195 F 
195 F 
195 F 
180F 
2B5 F 
200 F 
2D0 F 
170F 
20ÛF 



200F 
250 F 
170 F 
200 F 
200F 



135 F 
195£ 



n$ F 

195 F 
195 F 
195 F 



195 F 
1 95 F 
195 F 
195 F 
225 F 
250 F 

200 F 
170F 
200 F 
170 F 
170F 
170 F 
200 F 
150 F 
200 F 
200 F 
250 F 
170 F 
200 F 
200 F 
200 F 
250 F 
200 F 
290 F 
250 F 



PS 553123 



PS 553363 

PS 553643 
PS 553703 
PS 553703 
PS £53783 
PS 553903 



HISTOIRE 

AU NOM DE L'HERMINE - Sème 



PS 552783 
PS 553683 



PS 553563 
PS 553543 
PS 553523 
PS 553583 
PS 553443 
PÔ 553463 
PS 553603 
PS 553623 
PS 553493 
PS .5.5.3.503- 



PS 553263; 
PS 553293: 
PS 553363 
PS 553333 
PS 553303 
PS 553323 
PS 553343 
PS 553403 
PS 553423 



PS 553002 
PS 553243 
PS 550402 
PS 550403 
PS 552923 
PS 553023 
PS 550S83 



PS 55C543 
PS 550633 
PS 550663 

p$ 550703 
PS 550 E 03; 



GEOGRAPHIE COLLEGE 

A LA DECOUVERTE DE LA TERRE 
4ème'3ème 

GE ODYSSEE - Pack6emettème 
OBJECTIF MONDE -6ème 
OBJECTIF MONDE 2 - Sème 
OBJECTIF FRANCE - 4ème#ème 
OBJECTIF EUROPE - 4*me/3èrr>e 

SCIENCES NATURELLES COLLEGE 

A LA DECOUVERTE DE LA VIE - 6ème/Sème 
A LA DECOUVERTE DE L'HOMMF 
4ème/3èrr.e 



MICRO POCHE 

FRANÇAIS REUSSITE - 6eme 
FRANÇAIS REUSSITE - 5*me 
FRANÇAIS REUSSITE - 4ème 
FRANÇAIS REUSSITE - 3ème 
JAPPRENDS A ECRIRE - Mat*melle/CP 
JAPPRENDS A LIRE - Maîernelle/CP 
J'APPRENDS LES NOMBRES - Maternelle/CP 
JAPPRENDS A OBSERVER - Maîernelle/CP 
MATHS SUCCES - 6ème 
MATHS SUCCES - Sème 



Sup- Prix 
port j public 



220 F 



D 


195 F 


D 


850 F 


D 


195 F 


O 


195 F 


D 


195 F 


D 


19SF 



105 F 
195 F 



MICRO BAC 

MICRO BAC ANGLAIS - lère/Term 
MICRO BAC FRANÇAIS - 1ére/Term, 
MICRO BAC GEOGRAPHIE - lère/Term. 
MICRO BAC ESPAGNOL - lère/Term 
MICRO BAC MATHS C & E - lère/Term. 
MICRO BAC MATHS D - i ère/Term 
MICRO BAC MATHS B - lère/Term 
MICRO BAC PHYSIQUE/CHIMIE - lèr^Term 
MICRO BAC HISTOIRE - lère/Term. 



LANGUES ; Angltl» - Allemand 

BALADE AU PAYS DE BIG BEN - 6ème/$ème 
BALADE AU PAYS DE L ANGLAIS - 6èm^?nd 
ENIGME A OXFORD - 4ème/3ème 
ENIGME A OXFORD - 4emey3*me 
VISA POUR HYDE PARK - 6ème 
BALADE OUTRE -RHIN - 6ème/5ème 
ENIGME A MUNICH - 4ème/3ème 



AMSTRAD CPC 464, 664, 6126 
Logiciel» de jeux 

CARRE D AS (compilation 4 jeux) 

DAKAR 4x4 

DAKAR MOTO 

DEFI AU TAROT 

GOLDEN 7 (compilation 7 jeux) 

STARTING BLOCK 



D 
D 
D 
D 
D 
D 
Ù 
D 
D 



D 

Û 

K7 

O 

D 

D 

D 



O 


149,90 F 


D 


149,90 F 


D 


149,90 F 


D 


149»F 


D 


149.9QF 


D 


149,90 £ 


D 


149,90 F 


D 


149,90 F 


D 


149,90 F 


D 


149 t 90F 



195 F 
195 F 
195 F 
195 F 
195 F 
195 F 
j 195 F 
I 195 F 
I 195 F 



225 F 
720 F 
150 F 
225 F 
220F 
22$ F 



D 


195F 


D 


149F 


O 


149 F 


D 


180F 


D 


129 F 


D 


155 F 




(O pour CVC 
J64 - 664 - 612 
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HE 



Un puissant logiciel qui permet de réaliser en quelques minutes des dessins en 3 dimensions- 



VECT0RIÀ3D est un logiciel graphique pour faciliter la conception et la représentation 
d'objets en 3 dimensions avec acquisition des coordonnées en dessinant directe- 
ment à récran. 

Vous pourrez, après quelques minutes d'apprentissage, créer des dessins tridimen- 
sionnels et ceci, même si vous n'avez aucune connaissance en géométrie dans l'espace, 



.vu 4e f itf _ 



Ï5F 



mm tWi mi 



"ÎEJTT 



?/l.JiM dt C8t# 



< ce munit - 




»utU 



Mtlt 



tlut 



iffic 



4iïk 



en utilisant le clavier et les touches de fonctions ou la souris. 

Pour créer un objet, vous disposerez de 3 vues : 1 - de dessus, 2 - de côté, 2 - de 

face. VECTORIA 3D calculera dans la 4 V vue sa représentation dans l'espace 

Une fois les objets crées séparément, il vous sera possible de les assembler pour 

représenter une scène 




Fonctions principal** 

Les objets seront conçus grâce à l'atelier de création. Il contient les fonctions permet- 
tant de dessiner au moyen d'un me no de commandes à l'écran. Vous pourrez créer 
jusqu'à 40 objets différents avec 2000 arèles et 1 900 sommets. 

Fonction» générant dei formée de baie 



Pointe, tracé de rectangles, cardes ou ellipses, pofygones. . annulation de la dernière 
fonction... 

Accêftaoirts plus élaborât de CAO 

* Elévation : pour former des faces et des volumes. 

* Joint : pour relier des formes de même nature entre elles. 

* Zoom : pour permettre de diminuer ou augmenter l'échelle du dessin. 



Réf. MMC01 



Outil» dt CAO 

* Création ou effacement d'arêtes entre 2 sommets visualisés à l'écran. 

* Choix d'un nouvel objet, manipulation, copie, effacement. 

* Flip : pour inverser selon tous les axes un objet. 

* Translation : pour déplacer l'objet dans l'espace . 

* Rotation : horizontale, verticale... 

» Elastique : pour pouvoir déformer votre objet comme s'il était en caoutchouc. 
Fonction* utilitaire* périphérique* 



* Chargement à partir du disque. 

* Sauvegarde sur disque de base de données Iridi mens ion nelles. 

* Impression, soi! des 4 vues, soit de la scène sur imprimante. 
VECTORIA 3D est un outil à la fois simple à l'utilisation et très puissant 




V 



Collection 



REUSSIR"* 



PARTICULIEREMENT EFFICACES 



% 6 [officiels pour la rentrée 



- Elaborés par une équipe d'enseignants et d'informaticiens. 

- Testés dans de nombreuses écoles de Loire- Atlantique (Lire CPC n* 35 - Juin 1988). 

- L'expérience montre qu'après 15 à 30 heures de travail la plupart des élèves font 
dans leurs dictées, moins de 10 % d'erreurs sur l'ensemble des règles de la dis- 
quette. 

1) En cas d'erreur l'ordinateur pose des questions qui aident à trouver la bonne réponse. 
Sa méthode fait appel au raisonnement plus qu'à la mémoire. 

2) L'ordinateur chronomètre le temps de réponse Si ce temps est supérieur au tempe 
normal l'ordinateur l'avertit que s'il ne répond pas plus vite il continuera à faire des 
fautes dans ces dictées. 



3) Les résultats sont enregistrés pour encourager l'élève, 
vaille, plus le nombre de régies acquises augmente. 



peut voir que plus il tra- 



Réussir "orthographe" 
Réussir "orthographe" 
Réussir "orthographe" 
Vocabulaire 
Les 4 opérations 
Mathématiques 



> ▼ 



O 



CE 
CM 

6- et 5* 

CM 

CP à CM2 
CM 



A 

Réf. 
Réf. 
Réf. 
Réf. 
Réf. 
Réf. 



L4401 
L4402 
L4403 
L4404 
L4405 
L4400 




le logiciel 
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BRETAGNE EDIT 1 PRESSE 



CONFIANCE 



Qualité 



Service 



Notre groupe fait de la VPC depuis des années sous différentes formes. 
Nous sélectionnons nos produits. Dès que l'un d'eux est critiqué 
par nos clients, nous le supprimons du catalogue 1 
Aussi confiance et qualité vont -elles de paire. 

Fabricants - artisans - importateurs, ce catalogue touche plus d'un million de lecteurs ! 
Votre produit intéresse peut-être un lecteur ? Prenez contact avec nous I 
G PELLAN - Tél. 99.57.90.37 



BON DE COMMANDE 

^Pour tous renseignements 
téléphoner au 99.57.90.37 
entre 9 h et 12 h 30 
exclusivement 



ATTENTION 

Bien inscrire les ARTICLES dans la bonne rubrique . le port étant calculé 
en fonction de l'objet à expédier. 



A adresser à : BRETAGNE EDIT'PRESSE - La Haie de Pan - 35170 BRUZ 



CALCULEZ LE COUT : montant de l'article + port = VERITE DES PRIX 



DESIGNATION Rel Qtô Prix ♦ Port Montant 


Dlvtn 


















i 












































TOTAL 


Mb blbilothtqut 
















































: 10 % 












Envoi Poste 




TOTAL 






Envoi UNIQUEMENT en recommandé (20 F par logiciel) 

~~= — 

M ou tas* — — 







Envoi 20 F/housse ♦ 7 F en recommandé - dlaquettea forfait 20 F 



TOTAL 



TOTAL 



ENVOI PAR AVION : pour DOM-TOM et étranger, 
supplément 20 F de forfait par article. 



TOTAL 



MONTANT GLOBAL 



Je Joins mon règlement chèque bancaire J chèque postal □ mandat □ Carte Bleue J 



Nom 
N°— 



Rue 



Code postal 



- Prénom 



Ville 



N Carte Bleue 

Date limite de validité 



IMPERATIF 

Si vous choisissez le paiement 
par Carte Bleue, n'oubliez pas d'indiquer 
le n° de la carte et la date de validité 
ainsi que votre signature 



Signature 



OTITES 
NNONCES 



La pïate réterv*e au* petites annonces es» (imitée En conséquence, cetles-ci possent dans leur ordre 
d arrivée Por contre, les petites annonces farfebes sont systématiquement rejetées. De même, comme 
il est peu probable qu'il existe des "généreux donateurs" de matériels ou de logiciels, les petites 
annonces faisant appel à ces pMantropes ne seront msérees que si lo ploce libre le permet 
Seront refusées toutes les annonces visant a vendre ou échanger des listes ou copies de logiciels non 
garantis "d'origine*', ainsi que toute annonce incitant au p^atage 
En conséquence, réfléchisse* bien avant d'envoyer vos textes, les petites onnonces dot- 
ent impérativement nous parvenir sur la grille (découpée ou photocopiée), le texte étant 
rédigé o raison d'un caroctére par case 

Enfin, toute annonce non accompagnée de timbres ne sera pas insérée 



Vends jeux originaux K7 : 1943, Target Re- 
negade etc... MARTIN Christophe - 56 Bd 
Georges Clémenceau - 89100 Sens. Tél.: 
66.65.54.66 

Echange jeux sur 6128, possède news. Ml- 
LON Renaud -3 rue Chaudron - Boîte 
16 - 75010 Paris. 

Vends moniteur monochrome GT64 : 400 F 
+ nbrx livres + synthé midi DX7 Yamaha : 
7 500 F. Tél. : 48,34.27.15. JEAN-PIERRE. 

Vends PC1512, 2 lecteurs dises monochrome 
+ housses + logiciels (Turbo Pascal, Muiti- 
plan,..), excellent état 6 000 F. Tél.: 
47.32.32.63 

Vends CPC 464 + adaptât por + mono + joys- 
tick + logiciels + revues + posters informati- 
ques : 2 500 F tbe. Tél. ; 40.64,21,99 après 
5hOÛ. 

Vends CPC 61 28 coul. + DMP 2000 + 25 disk 
(70 feux) + revues, état neuf : le tout, 4 500 F 
ou séparément. Tél. : 42.97.57.01 à 18h00, 
Paris 

Echange news exclusivement, possède sur 
K7 : Barbarian II, Ras tan, Sa la mander, l'Ar- 
che, Blood. Té*. : 27.64.09.59. Demander 
ARNAUD à 19h00 

CPC. nombreux originaux à prix dérisoires I 
Liste contre 5 timbres à 2,20 F . GARRI- 
DO - BP 626 - 69239 Lyon cedex 02 

CPC 61 28, cherche correspondant pour échan- 
ges d'idées de jeux NIESEN - 79 B. rue U- 
got-6200 Gosseltes Belgique Merci I 

CPC 6128, recherche contacts amicaux en 
vue cf échange de softs - Ph. LAPEYRE - Av. 
de la Résistance - 09200 St Girons, Tél. : 
6166.3467 

Vends nombreux jeux sur disquettes à très 
bas prix - BRISSET Cyril - Sainte Margue- 
rite -05000 Gap. 

Vends CPC 464 coui K7 + jeux, bon état : 
2 500 F. Achète CPC 6128 coul., bon prix. Tél. : 
92.57,88.84 soir IQhOO 

Urgent ! Vends 464 + DD1 + 17 disks pleins 
+ 10 K7 + 1 manette + Amstar n° 1 à 23, va- 
leur 6 600 F, vendu : 4 500 F, Tél. : 
46.29.31 .95, 19h00 - Région 93. 

Vends CPC 6128 coul. + impri. DMP 2000 + 
joystick + 1 7 dises # jeux + Mu sic studio * re- 



vues : 4 200 F. Tél. : 43.53.28.97 après I8h00 : 
Dépâft/75/94/91. 

Achète Amstrad 6 1 28 couleur disquette. Tél. : 
47.38.40.68, après te 18/1 1 tél. : 40.88.60.68 

Vends jeux sur disk pour Amstrad CPC 6128. 
Demander liste à Christophe LEROY - 4, rue 
Vincent Van Gogh - 78700 ConRaus Si Ho- 
norine. 

Vends CPC 6128 coul. + manette + livres + 
CP/M * AMDOS + disk nettoyant + 13 jeux : 
3 500F + 43 disquettes à débattre Tél.: 
80.03.51.21 

Vends originaux disk 3" : Target Renegade, 
Captaîn Blood. GarfiekJ, à débattre - CAMUS 
Bar. - Bat Afpherat 3 ZAC - 13090 Aix-en- 
Provenœ. 

Vends disk pleins de jeux pour Amstrad : 20 F 
la disquette avec boîtier - WEPPE René - 1 2, 
nie des Flandres - 62790 Leforest 

Vends feux 3" pour CPC 6128 pas chers + 
150 jeux - LEX François - Le Griottier - 14 
route de S te Marguerite - 05000 Gap Tel : 
92 51 56 60 

Vends ou échange nbx news sur CPC 6128. 
Contacter Christophe au 30.59.50. 15 de 18h00 
à 19hÛ0 

Cherche cartouches de jeux pour colecoui- 



sion Atari. Parker, Imagic, VCS, faire offre - M. 
LERICHEMARC - 36, rue Hamelin -75116 
Paris. 

Vends Atari 520 ST, écran couleur, souris, 
joystick, disquettes ??, 1 jeu : 5 000 F, Tel, 
30,91 44 54 après 19h00 

Vends Commodore C64 + moniteur vert + lec 
teur cassettes + joystick Pro * ZX81 Sinclair 
+ mémoire 16 K + livres + jeux, état neuf 
2 000 F. TéL : 47.78.81 .64 

Echange jeux 6128 (750), disks 3". Envoyer 
listes, réponse rapide et assurée - HE NOT 
G. - 8 rue Lulli - 76000 Rouen. TéL ; 
35.50 60 43 

Vends compilations dise ; 50 F à 100 F (Ar- 
cade action, Album Epyx, etc.). TéL: 
20.40.61.66. Demander Fabrice après 17n30 

Vends CPC 6128 couleur + 600 jeux + quel 
ques utilitaires et livres + revues : 4 500 F. De- 
mander M GORYL Tél. : 48.81.83.60 soir 

Recherche pour 6 128 logiciel décompta PME 
ou application DBase pour échange - DIDIER 
Tél. : 1 30 66 70.73 

Cause micro vendu seul , vends pour CPC 61 28 
plus de 100 jeux et 20 utili., bas prix. Tél. : 
56.72.51 .58 après 20h00 pour liste. 



ANNONCEZ-VOUS ! 



i 





LES PETITES ANNONCES ET LES MESSAGES 

Attention, vos PA seront mises sur le serveur avant la parution du journal 






















































































































































































































































Coupon à renvoyer accompagné de 4 timbres à 2,20 F à : 
SORACGM, La Haie de Pan - 351 70 BRUZ 





Gagnez du temps ! Sur Minitel 36.15, tapez MHZ 
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ISARD CrèêHim i Patries SlONMtAl ) 

15. rue Se MdaiM 

3XW0 REXNES - T*i : 99JN.95 11 



Vends A MX Mouse Amstrad 6 1 28 neuve (dé- 
cembre 1 967) 500 F - Tel 34 61 99 25 De- 
mander Nicolas après 18h0O 

Achète 0D1 pouf CPC 464 frès bas pru el 
bon état de marche - Té! 57 40 60 15 après 
17b 00 Demander Jean 

Echange jeu* pour CPC 6126. K7rc*sk cher 
che contact sur C64 - GIRARD Cednc - 16, 
rue J Collet - 69330 Meyiiev-Tôl 
78 31 89 63 

Vends 464 cou! . errve DDI * 55 jeux t re- 
vues * manuels cfutjlisaûon. très peu servi 
le tout 4 000 F - Tél 43 27.92.71 (le soir) 

Vends jeu* sur c*sk pour Amstrad CPC 6 1 28 
Demander liste à Chnstophe LEROY - 4 rue 
Vincent Van Gogh - 78700 Lonflaux Ste HO 

Urgent » Vends Amstrad CP 464. écran cou- 
leur 1500F-Dom.tél 47 08 11 06-Bur 
tel 47 25 80 46 

Vends 6128 coul t lect K7 4 stylo optique + 
joysbcv^ doubleur ^60 jeux valeur 8 000 F, 
cédé à 4 000 F cause Amiga - Tél 
48 97 9 7 07 - 75020 

Recherche ieu Renegade K7 . 30 F - ROMA 
NET JearvBemard - 13. rue Docteur Mourrut - 
34300 Béziers 

Achète CPC 6128 dans régions Finistère et 
côtes du Nord - Tél. 96.37 79 78 

Echange jeu* sur K7 CPC 464, envoyer votre 
liste Frédéric SAMVN - 56 rue Leruste 
59150 Wattrelos 



bck 4 140 jeui ♦ Irvres, pnx intéressant 
3 300 F Te» 48 5 7 28.26 après 18h30 



6128 échange nombreu* jeux (Target René 
gade. Kamov. Vben. Predalor efc Pas sérieux 
s abstenu - Tél S 7 24 1 \ 71 après I8h00 

Vends CPC 464 coul \ DD1 | DMP2000 » 
TTX Textomat 4 nombreux logciels le toul 
foe 4BO0F-Tét 46 78 38 9S 



Vends Jeux sut 6128 originaux 50 F piè- 
ce Tél 43 39 44 89 OU 43 77. 77.02 

Vends 6128 ♦ DMP 2160 * manuels * adapt 
pôntel 4 joystick 4 magnéto 4 70 jeux ♦ re- 
vues 4 papier Impnmant* 4 000 F - Tél 
43 06 61 62 

6128 recherche contacts sur disquet- 
te. SCHERRIER Anne - 3 rue de Queux de 
St Hileire - 59190 Haxebrouck 



Echange nombreux jeux sur 6128 
plus de 200 news, envoyer liste - DELLEAUX 
Frédénc-19 rue de Pierrefondt - 60200 
Compiôgnet 

Vends Amstrad 6128 couleur l 20 dises * 4 
livres (100 jeux/utilitaires; 3 000 F, dise 3* 
pleins 25 F - Tél 83 47 66.93 

Cf. errhe contacts pour échange sur CPC 464 
-i- DDI1 poss (Bionic Commando, Shack- 
led) LAFONTAINE Olivier - 1 1 rue Bellegar- 
de- 31000 Toulouse 

Vends ou échange nouveau nés sur 6128 tGry- 
2or, Combat school, M'enfin etc j - Mane-Pior 
re - 75 rue A France - 181Ô0 Vierzon 



SORACOM Si. 

la *#U7|57 tcmuxMl SSJ 
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Vends CPC 6128 couleur très bon état4 19 
dises pleins (jeux utilitaires), le tout : 3 000 F 
LAURENT - Tél. 45.83 28 67 - Pans 13 

Vends 464 couleur ♦ 2 joysticks (dont 1 avec 
ûoub I 4 cass jeux 4 livres -i uofi * trait tex 
tes 2 500 F - Tél 39 97 62 80 

Echange jeux 6128. envoyer listes, reeher 
che ti»?4a)i$eur ARA - MONTAGNE Jeen- 
Luc - 1 place Landouzy - 83130 Royat 

Achète d'occasion "La pratique des impnman- 
tes' par M Archambault - C DU MAIRE -Place 
du 19 mars 62 - 89140 Pont/ Yonne — Tél 
B6 67 20 23. 

Vends PC 1512 D0 monochro souns et logi- 
ciels - Tél. 1 64 90.16.75 4 500 F 

Vends livres trucs et astuces pour 464, pro- 
grammes utilitaires de M Archambault moitié 
pru Tél 71 64 22 38 après 20h00 



Vends Amsrad CPC 464 couleur ^ 50 feux . 
joystick 4 télévision Tuner TV 3 000 F Tél 
43 01 80 90 après 20h00 - 93229 Gagny 

Vends Amstrad 6128 + 50 casquettes 4 mo- 
niteur couleur 1 an, étal impeccable 3 500 F 
Demander Olivier Tél : 91 68.76.50 le soir 



Urgent I Vends CPC 6128 couleur 4 80 jeux 
+ boîtier 4 joystick 4 prise stéréo 4- manuel 
letoutentbe 2900F-Tél 47 725541 

Vends CPC 6128 couleur très bon état 4 joys 

Photocomposilion SORACOM - Photogravure SCANN OUEST 

Distribution NMPP . Depot ]£**] i osnibon 



Achète dksKs 3* vierges bas pnx vends Tur- 
bo Pascal ong mai 450 F Tél. 47 66 40 04 
no 

Urgent» Acheia Road Runner (K7). prix é 
débaira - Tel 74 2303.09 Oemander Chns- 
tophe, tous les soirs de 17n30 é 19h00 Mer- 
ci 

Echange jeux 6128. possède Super News 
envoyer listes - FOURNET FAYARD Emma- 
nuel - 1 allée des Saules - 69290 Craponne 
Réponse assurée 

Vends Onc Atmos tbe ♦ 6 pux ♦ cordons 4 
manuel 4 1 logiciel de calcul mental Tél, 
32 48 07 88 



Vends CPC 6128 couleur 1967. 40 
3 000 F Tél 43 39.96.73 



Vends Amstrad CPC 464 couf ♦ moniteur 
ïsous garantie), faire offre - FOROERER Pa- 
tricia - Ch de Mireval - 34770 Gigean 

Vends jeux Onc K7 20 F dkc 50 F Julien 
HA MON 46278714 (93 > 

Echange beaucoup de nouveautés sur 6)28. 
cherche corres pondants rapides - TRAN FM - 
21 avenue Georges Brassens - 87500 Si 

r n w x ■ ia- |P c no 

Vends Amstrad 6 1 28 Azerty ♦ 76 jeux ♦ mon»- 
leur couleur 3 200 F - Enc POINLOU^ - S 
cité Jules Auffret - 93700 Drancy-Tôl 
48 30 87 83 

Vends 61 28 cou! ♦ 70 dise ♦ copieurs ♦ 4 li- 
vres * pys ♦ cordon K7 ♦ 20 K7 - 55 ru 
vues vendu 5 500 F A débattre valeur 
11 000 F -Tel; 39 9181 82 

Echange ongtnaJ Ta/get Renegade sur 618 
contre Raglan - Té! 44 48 3» 95 Deman 
œr Ronan 

Vends CPC 464 couleur ♦ lecteur DD1 • 30 
K7 + 30 disquettes pleines k revues 4 joys- 
tick 4 000 F - Tét 88.09 39 79 Demander 
0av,d 

Vends oîevier CPC 464 ♦ adaptateur péntei 

♦ crayon optj ♦ synthé vocal * nbx jeux ♦ 
joystick ^ revues 1 500 F - Tel 48.68 49 79 
Contacter Denis 

Vends 6128 coul ♦ lecteur 5M/4 ♦ DMP 2*60 

• 120 dises 5 # - 20 jeux ongtn * nbx util 
5 000 f - Tel 47 95 19.67 Demanaer Ro 
main 

Echange |eux sur 6 1 28. possède news i Street 
Fighter Skate Crazy. aie) -GAUTIER Sté- 
phare - 85 rue Victor Hugo - 44 400 Rezé 

Vends Amstarn' 2.8 a 14, 16 .17. 191* 

ble 90 F Un seul 10 F - Tel 21 58 ?7 77 



Echange nor* jeux sur 6128 possède news 
Réponse assurée et rapide - Wçhaèl LE GO 
HEEEL - 6 rue Gandh, - 62500 St Orner 

Vends CPC 6128 + imprimante ► joystick i 
nbreux jeux 5 500 F - DANIELE - Téi 
6 MO 47 12 malin -Toulouse (31) 

Vends Amstrad CPC 464 couleur * 2 joys 
ticks ♦ doubleur ♦ 90 jeux dont des récents • 
manuel de base 2 600 F -Tél 43 07 77 56 
75011 

Vernis 6 128 cou! * DMP 2000 f 50 disk (news 
lairesi « revues 4 000 F sëoarém poa- 
llblé- réi 45 34,51 i:h-M TEh 

Vends CPC 6128 + livre « joystick + doubleur 
♦ 80d>scsplems 4 500 F - Tél 38 42 52 65 
après 20h30 Demander Y van 

Vends Amstrad CPC 664 • moniteur couleur 



* 1 3 ,eu> ê souris 250 F * 5 utilitaires (traite- 
ment de texte * calcumat 1000) - Tél 
34.68 12 62- I8h00 

Vends6i28coul <10MG787) ♦ 40disks * 103 
news „ locteur K7 * ong ♦ 30 revues 4 600 F 
port compris - Tél. 30 » 3i 23 Demander 
Stéphane 

6128 échange nbrx éducatifs tous niveaux et 
jeu» - NASCJMENTO José - 64 Bd de L'Hô- 
pital - 75013 Pan» 

Echange ou vends toutes dernières nouveau 
tés connues ou Inconnues sur disks Pas sé 
neux, s'abstonlt - Tél 47 60.23.59 Deman- 
der M an: 

Vends CPC 464 coul ♦ synthétiseur vocal ♦ 
manette » nombreux jeux 1 Lvre, revues 
3 000 F - Tél 65 24 80 96 Appeler le wee* 
end 

Vends revues Amstar CPC. TILT Ammag 
1 . "es mfo - ZtEMNIAK Sam - Rés Aivara 
do, appan 1808 - 13 rue R Chevatone - 
59650 Villeneuve Ascq 

Vends CPC 464 couleur a cassettes * 9 cas 
settes de pux . guide (urgent bon élat, *nH 
peu servi 2 0OOF_Tè« 78 95 120! 

Vends CPC 464 couleur ♦ garantie 2 mo«s 1 
joystick t nbrx jeux avec notices 2 500 F 
environ - Tél 99.41.15 70 après 18h00 

Echange faux sur Amstrad CPC 464 - BROT 
A* elfe - Route de Chateauneu? - 26290 Don 
zere Réponse assurée 

Echange jeux sur 6 1 28. possède news - GOU- 
51 N Philippe - 9 rue des Horticulteurs - 57100 
TnionuJie Réponse assurée 

Echange news sur 61 28 ou vends disks bour 
res de jeux 10 F - Richard F ANCELLI - fc* 
nue Foch - 45 1 70 Neuville - Tel 38 75 5 1 .73 

Urgent I Cherche lecteur 001 ♦ <*sks- Fa 
bien PERRV - 14 rue Bosquet - 81300 
Grauinet - Tél 63 34 85 H Réponse assu 



Vends 61 28 ooul - 150 disks remplis de 650 
softs + tmp péhte* * joysbck ♦ revues * boiben 
pour disk 6 000 F -Tét 43 70 03 57 

Vends logiciel perso . permet créât décors 
arcade/aventure Pour renseig envoyer env 
timbrée - 17 rue des Cra.as - 89160 Le ? >n- 
nes 

Vends Amstrad 464 couleur < > 8 jeux 1 Barba 
nan.Gryror )♦ revues (Amstar | le tout 
2 100 F - Tél 39 59 21 78 Demander Lau 
rentdès I8h00 

Vends Amstrad CPC 6 1 28 oouieur a souns • 
joystick - 70 jeux, état excel 5 000 F - Té* 
39 74 78 78 Demander Olivier après I8h00 



Vends davier 6 1 28 bon étal ♦ disk 29 * joys 
m * remues 1 500 F - Tél 43 75 32 53 
après 18M00 

Echange CBM64 ♦ 1541 4 disq + logiciels 
contre CPC6t28<10tivr««n cadeau) -Tét 

46 26 26 56 après I8h00 - Serge (92% 

Vends CPC 6128 couleur 1987 * 40 disquel 
tes :3200F-Tél 43 39 96 73 

Vends 6128 mono Possède Disooiog ver 
son 2 1 Targel Renegade j 2 5O0 F 
STOLL Yanmc* - 10 a rue dé la Paix - 67190 
Still De préférence en Alsace Merci ! Filou 
s abstenir I 

Vends CPC 6128 mono 1 adaptateur I/P2F 
* joystick * 1 5 disquettes 2 000 F - LAMINH 
Kha-84 Bd Massena - 750 1 3 Pans - Tel 
45 65 40 85 

Cherche jeux pour 6 1 28. Le mystère de Pane 
Feud. Hearilano. eic - Jérôme - Tél 
76 49 07 30 

Vends CPC 61 28 coul ♦ 60 jeux « 5 jeux on- 
gin 4 nombreuses revues 2 700 F - Tél 

47 41 02 04 - 92380 Garche* 

Vends Ou échange news Ras tan '.943 Roexî 
Blasiers - 02ZV - Lafcrosse - Les Grangfcys - 
26310 Luc-en-Diois 

Vends CPC 464 mono ♦ 75 jeux <Targe? rene- 
gade) * 24 revues 2 50OF-Tél 86 91 5682 
n6)àpar^rde I9h00 lusquè 2lh00 

Au secours 1 Oue dois je taire devant la tombe 
à conspiration Appâtez après 1 7h00 sauf mer 
credJ et dimanche - Tél 73 84 00 29 

Echange moniteur monoenrome * 1 500 F 
contre moniteur couteur GT*5 - 1 7 rue du Sta- 
de - 50370 Brecey - Tél 33 48 76 36 M 
week-end 

Echange jeux sur 61 28, rechureno toutes nou- 
veautés -Téè 93 67 83.26. 

Vends ou échange logiciels originaux pov 
CPC 50 a 100 F. posséda news ( 1943 1 
Xavier MORNARD- Tél. 78 9 7 04. 10 après 
19h00 



Vends momteu' vert Amstrad . donne 2 *>v 
aeis valeur 550 F. à discuter - Tél 
87 67 43 39 heure des repas 

Vends CPC 464 monochrome tbe * nbrx faux 
* 3 marierais * 20 maga2»n*t * toul I 
Drdier-Tét 46 27 29 73 - Plrlt 

Vends ordinateur Amstrad CPC 464 couleur 
♦» 70 jeux 4 manette de ieux très bon état 
3 000 F - Tél 48 5 7 38 77 

Echange xdux sur 61 28 possède news Gr> 
20». Renagade. Dysco - Toi 4690 1367 0* 
mander vmoenr 
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OFFRE EXCEPTIONNELLE 

POUR 7 7 NUMEROS 



ECONOMISEZ 

35 F 




Prénom 



Codeposul 
Date 



Signature- 



Mtrn d'écrire tn 



BuDrtin à re tourner à l'ordre de Editions SORACOM- 




AMSTAR fusionne avec CPC ; afnsi, vous aurez chaque mois 
une revue de plus de 120 pages pour votre ordinateur 
préféré. 



Port : DOM TOM + étranger ©nvoi par avton ; + 1 20 F, 
i eçj jfns en compte à ymur du 26 



rs 



< 



i Étal 



LKS AIIONNKMKNTS NF SONT l'A S RFTKOACTIFS 



Pour la» étrangers le règlement ae fait sott : 

• par eurochèque (numéro de carte inscrh au dos) 

• Par mandat ffliernetlonal 

• par virement CCP 794 1 7 V Rennes 

tt-joint un chèque JfbeOè à tordre de Edrllone SORACOM - La Haie de Pan - 35170 Brui 




U.S. Gold France, BP3, Zac des Mousquettes, 06 7 40 Chateauueuf de Grasse, France 




Sîmulatk 



ITout d'abord je tiens à dire que je 
n'aime pas la 944 même si elle est Tur- 
bo. Ne me demandez pas pourquoi c'est 
viscéral. De toute façon je ne serai pas 
satisfait tant qu'il n'y aura pas de F-40 
Cup. Bon mais on n'est pas là pour cau- 
ser de mes goûts en matière automobile, 
je dois plutôt vous entretenir du logiciel 
dont le nom est le même que celui de la 
compétition. Donc vous commencez par 
choisir un des circuits parmi les 4 dispo- 
nibles : Magny, Dijon, Nogaro, Ricard. 
Ensuite vous vous retrouvez à bord de 
votre véhicule bleu. La piste se déroule 
devant vous et le paysage offre au spec- 
tateur étonné ses merveilles colorées. Il 
s'agit du premier tour de piste. Vous êtes 
donc seul sur le circuit. Mais ne croyez 
pas qu'il s'agit d'une simple balade tou- 
ristique : il s'agit du tour de qualification, 
celui qui va décider de votre position dans 
la course suivante. Dès le départ si vous 
gardez l'option par défaut les vitesses se 
passeront seules. C est l'option la plus pra- 
tique lorsque l'on débute puisqu'il suffit 
(!) de se concentrer sur la conduite. Si- 



non le changement de vitesses est acces- 
sible "en manuel" sur le pavé numérique, 
ou avec le joystick et le bouton en sui- 
vant presque les mouvements d'un vrai 
levier de vitesses. Bon c'est à vous de 
choisir selon votre humeur. En tout cas, 
dépêchez-vous, car la petite lampe verte 
vient de s'allumer signalant le début de 
votre course contre la montre. Tant que 
la route est droite, il n'y a pas trop de 
problèmes. A l'abord des virages tout se 
complique : pas question d'aller à fond, 



sinon c'est le dérapage pas du tout con- 
trôlé qui vous attend et une perte de temps 
de surcroît. Sachez donc freiner à temps. 
Vous remarquerez d'ailleurs que les feux 
arrières de stop s'allument lorsque vous 
"appuyez" sur la pédale de frein. On vous 
conseille de ne pas trop fréquenter les bas- 
côtés qui sont des ralentisseurs et les 
bidons et autres panneaux qui garnissent 
la piste. La plupart des incidents se ter- 
minent par un tête-à-queue classique. 




MIRAGE i (VIAGER version TURBO 

enfin le TRANSFERT et la SAUVEGARDE ULTRA-RAPIDES ! 



RECHARGEZ UN PROGRAMME DE 64 Ko EN 14 SECONDES ! 

APRES L'AVOIR TRANSFERE EN UNE VINGTAINE DE SECONDES 

avec la version TURBO du MIRAGE IMAGER 

LE PERIPHERIQUE QUI TRANSFERE et SAUVEGARDE 
100 % DES PROGRAMMES 

LE MIRAGE IMAGER TURBO 



CPC 464/664 : 
seulement450 FF 

Port compris 




CPC 6128: 

seulement 500 FF 

Port et câble 6128 compris 



SVP Spécifier si le connecteur 
du BUS D'EXPANSION est maie ou femelle 



MANUEL COMPLET de 3000 mots entièrement en Français 

Le MIRAGE IMAGER version TURBO est disponible maintenant. 
Chez nous, la RUPTURE DE STOCK N'EXISTE PAS. 

Ses caractéristiques 



SAUVEGARDE 64 Ko SUR DISQUETTE EN UNE VINGTAINE Dl SPCOM: 
RECHARGÉ UN PROGRAMMÉ r>f M *o l \ 14 SECONDES ' 

TRANSFERT «.7 | DISQUETTE ou DiSOUHTTS CASSÉ": SM'v'i ,^"r • " k • ..... 
DlSOiimt DISQUETTE de tout programme p'ûlègé ou non |a*qu s 128 Ko <64 Ko sur 464.6b4> 
SAUVEGARDE K7 EN 3 VITESSES mormaie rap»de et TURBO» 

fûOLk! T incorDortqui aff.che es sar^sçs ink ï>EN *» sutr--. cK-r^h de- proijra.-nmes 
et écrans, per^iertanc un b-douMiage acharne er»n»ens'f 

Grâce auTOOlKiT contempler «nuantannmprTt tes résultats des bidou.H^gesewenueî ' 
MODE 64 K ou T2B K a*K (es CPC 6128 
Se branche en i seconde^ 

t simple 3 utiliser ge'e pa r menus et » or» prese UN SEUL BOUTON pou» 



çrans-ierer iduveq jr Jo' rfcôha/ge* 

Ne prfrtl aucune place en RAM fttesl dont, pas détectable p»r ordinateur 
T reç «m cal détecte les e^eurs de I operateur 
fi K RAVI et 8 K ROM incorpores 

Compresse arm d utiliser un espace minimum ttJi disque ou cassette 
Sauvegarde *»n un s#v' hl^c tpranque pour archivage} 

Comp4t.b'e avec tes ROMS et canes d Mettsion et permet au*, de les .owaudei 
Pour uifeijp pttrsc r r ■- 1 

Comporte un bus d e*tem<on pou? raccorder d'au-re* périphériques 
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rasais 




VIVRE , 
ET LAISSER MOURIR 



IAh ! C'est avec un plaisir non dissi- 
mulé que j'ouvre ce pli express (ras- 
surez-vous, il n'a pas été acheminé par 
voie postale) car je sais qu'il contient un 
nouvel ordre de mission. Enfin ! Je com- 



mençais à me demander s'ils m'avaient 
oublié ou s'ils considéraient que le célè- 
bre James Bond 007 commençait à pren- 
dre de la bouteille. . . 

Cette fois, il s'agit de s'attaquer à un fléau 
qui fait malheureusement trop de dégâts 
parmi nous puisqu'il s'agit de trafic de 
drogue... Le Dr Kananga récolte un peu 
trop tranquillement ses pavots dans une 
île des Caraïbes et je suis chargé de dé- 
monter toutes les opérations secrètes de 
cet infâme personnage qui, lui, a pour nom 
de code Mr Big. 



Pour accéder à la victoire finale, je vais 
utiliser la voie des eaux car je dispose d'un 
superbe bateau super puissant équipé 
d'une mitrailleuse qui ne s'enraye jamais, 
de munitions inépuisables et de 3 missi- 
les. Cette mission étant quand même très 
périlleuse et le matériel nouveau, je dis- 
pose de 3 parcours d'entraînement à com- 
mencer par un circuit de cibles à détruire : 
les rouges avec la mitrailleuse et les noi- 
res avec un missile. Il y en a un certain 
nombre à détruire et le but est d'en des- 
cendre le maximum avec un seul plein 



d'essence, ce qui est loin d'être évident 
car ce genre de véhicule a une forte con- 
sommation... Vient ensuite un entraîne- 
ment réel en milieu polaire où, cette fois, 
les obstacles sont réels : des rochers, des 
morceaux de glace, des mitrailleuses plan- 
tées sur les bermes sans compter les mines 
à détruire, les avions qui canardent ou 
les hélicos que je peux dégommer en me 
servant à bon escient d'un tronc d'arbre 
comme d'un tremplin. Seulement tout en 
accomplissant ces prouesses, je ne dois 
jamais oublier de ramasser tous les bidons 
d'essence que je peux rencontrer (sauf 
ceux qui sont piégés bien sûr !) car sinon 
je ne tarde pas à entendre une sirène m'an- 
nonçant que la panne sèche n'est pas loin 
!... Les missiles, quant à eux, me servent 
à faire voler en éclats les 2 portes qui sépa- 
rent deux niveaux. 

Si, par hasard, l'entraînement ne s'avère 
pas encore totalement concluant, je peux 
faire un tour dans le désert du Sahara (pro- 
fitez-en, ce n'est pas tous les jours que 
vous verrez tant d'eau dans le désert !). 
Je me sens alors enfin fin prêt pous la mis- 
sion, la vraie et Mr Big n'a plus qu'à trem- 
bler !... 

Edité par : Domark 
Prix indicatif :K7,95F 
DK,139 F 





C'est prenant, rapide et bien fait ; de 
plus, à notre avis, bien que les gra- 
phismes soient moins jolis, l'intérêt 
de Live and let Die est supérieur à 
Off Shore Warrior car beaucoup plus 
de difficultés différentes sont présen- 
tes et le bateau est très maniable. 

OOOO */2o 



MAD MIX 
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En voilà un jeu qu'il est bizarre. D'ailleurs, rien que le titre aurait 
dû vous alarmer. En plus, c'est un des jeux sponsorisé par Pepsi- 
Cola, ne vous étonnez donc pas de trouver des consonances pep- 
siennes aux noms propres de ce logiciel. C'est donc l'histoire de 
Mad un Pepsiman qui s'ennuie ferme dans son Pepsi village. Il 
s'ennuie même tellement qu'il préférerait avoir à combattre les 
fantômes si ceux-ci devaient revenir. Coup de bol, les ectoplas- 
mes envahissent justement la contrée. C'est Mad qui est bien sûr 
chargé de débarrasser le pays des indésirables visiteurs. Pour cela, 
il faut parler un peu du relief de Pepsi-land. Il s'agit en fait d'une 
série de labyrinthes (15 au total) qui sont parsemés de petites sphères 
d'énergie. Ces petites sphères doivent être mangées pour se dé- 
barrasser des fantômes, cela vous rappelle sans doute quelque 
chose (ça c'est le côté mix du jeu). Mais tout n'est pas aussi chouette 
que prévu car les pièges et les chausse-trapes ne manquent pas. 
Tenez pour commencer, les fantômes se baladent un peu au ha- 
sard dans le labyrinthe mais dès qu'ils vous «accrochent» ils fon- 
cent sur vous. Et ce n'est pas tout, il y a également les ladybro- 
ther sortes de coccinelles, pas dangereuses mais qui remplacent 
les sphères que vous venez juste d'avaler. C'est as- 
sez agaçant. Le dernier méchant est le ré- 
pugnant, représenté par une tête pa- 
tibulaire et verte. Sa mission est 

de «vissen> les ' ,* 

sphères 
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sur leur support. Votre seule arme contre l'action de ce personnage est de 
vous transformer en Pepsidigger. Pour cela, il suffit de trouver l'icône cor- 
respondante puis, muni de la pelleteuse adéquate, de passer sur les sphères 
«vissées» pour les déloger. Le Pepsiman peut trouver d'autres icônes prêtes 
à le transformer en Pepsipotamus par exemple. Ce personnage est une sorte 
de monstre capable d'écraser les méchants, en revanche pendant que Pepsi- 
man est transformé, il ne peut plus manger de sphères. Autre transforma- 
tion : Pepsiman en colère qui lui aussi peut manger les méchants sans avoir 
les inconvénients de Pepsipotamus. Enfin, certaines zones permettent à Pepsi- 
man de se transformer en Pepsiship ou en Pepsitank, deux engins munis de 
canons semant la destruction parmi les adversaires. Sur le territoire, on trouve 
aussi des passages automatiques, véritables tapis roulants qui entraînent 
Pepsiman le long d'un chemin prédéfini. Il vaut mieux que vous ne croisiez 
pas un fantôme à ce moment précis. Il reste à décrire les cliquets, des sortes 
de portes à sens unique et basculantes : en les franchissant dans le bon sens, 
elles vous laissent passer et changent d'état. Ces portes sont plutôt prati- 
ques pour semer des adversaires un peu trop collants. Mais je discute, je 

discute et Pepsiman a encore 13 labyrinthes à terminer. Bonne chance. 
Edité par : US Gold - Prix indicatif : K7, 95 F DK, 145 F 




Notre avis 



Mad mix, bien qu'empruntant des élé- 
ments à d'autres jeux, est plutôt pre- 
nant. La réflexion n'est pas absente 
et les graphismes style bande des- 
sinée sont très réussis. L'action est 
soutenue. Bref, il s'agit d'un bon jeu 
sur Amstrad. 
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IOn m'avait dit : rendez-vous à 17h sur 
le quai B du port ; vous embarquez 
très exactement à 17h30 et votre ordre de 
mission vous sera communiqué à bord. 
Habitué à obéir et à exécuter, je ne me 
suis pas posé de questions et je me trouve 
maintenant sur le pont, le bateau étant 
en pleine mer, l'air du large me fouettant 
généreusement le visage. . . 





Je descends dans ma cabine n'ayant pas 
encore mes directives et je vais dans la 
pièce du fond qui me révèle tout un arse- 
nal de matériel. Après l'avoir vérifié, je 
retourne dans ma cabine et décide de faire 
un petit somme. Bien m'en a pris car la 
sirène me réveille à 3h du matin : tous 
sur le pont ! Il s'agit alors d'embarquer 
sur une petite barque qui ne me dit rien 
qui vaille et d'aller accoster dans une cri- 
que déserte où il n'y a rien de spécial à 
part un silence angoissant. Des barreaux 
de fer scellés à même la falaise semblent 
m'inviter à aller voir ce qui se passe en 
haut. Après avoir passé prudemment la 
tête en haut de 
l'échelle, je découvre 
un paysage désert et 
remarque une entrée 
qui ressemble fort à 
celle d'un block- 
haus. Elle n'est ni 
fermée à clé, ni pié- 
giée aussi je pénè- 
tre dans ce lieu 
étrange et décou- 
vre un poste de 
radio. 



J'essaie de voir si 
elle est en état de marche mais 
ce n'est guère concluant. La pièce 
suivante comporte en son milieu 
un escalier en colimaçon qui 
plonge dans le sous-sol. J'ai rai- 
son de la descendre prudemment 
car je découvre là un garde en- 
dormi, pauvre de lui ! Je l'aide 
un peu pour que son sommeil 
devienne étemel et trouve sur lui 
une clé qui me sera sûrement très 
utile par la suite. 



Au bout du couloir, un autre couloir (très 
métallique comme environnement) mais 
fermé celui-ci, heureusement mon œil per- 
çant me fait repérer une grille qui, une 
fois dévissée, me livre une nouvelle clé 
et la possibilité de continuer. Cette fois, 
il y a une pièce à droite ; je pénètre dans 
cet endroit sans appréhension et... hor- 
reur ! un de mes prédécesseurs gît là en 
très piteux état (merci pour le petit défi !). 
Je sors précipitamment et retrouve une 
autre pièce à droite. Sans aucune supers- 
tition, je me risque à l'explorer et décou- 
vre tout un système d'ordinateur et des 
armoires de classement fermées bien sûr 
mais qui ont sûrement plein de secrets à 
révéler. En face de cette pièce, il y a à nou- 
veau une échelle qui monte où «trône» 
un engin qui ressemble fort à un trans- 
muter (à retenir !). Mais je redescends car 
j'ai vu également une espèce d'entrée de 
grotte qui me semble très attirante. Je me 
glisse dans l'antre, et croyez-moi, il ne faut 
jamais, jamais faire cela !... 

Edité par : MBC 
Prix indicatif : noi 



iqué 



Comme toutes les aventures de MBC, 
le mystère est toujours total : pas de 
scénario, pas de liste de vocabulaire, 
aucune aide ou si peu... Les graphis- 
mes quant à eux sont corrects quoi- 
que certains écrans pèchent un peu 
par les couleurs choisies. En tout cas, 
nous ne somme pas vraiment tom- 
bés sous le charme... 

OOOO 4U3o 
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Lancelot 



Que de souvenirs remontent à ma mé- 
moire à l'évocation subtile de ce nom 
charmeur et familier, maintes fois objet 
de jeux de mots que l'on peut sans crainte 
qualifier de vaseux. Parce que la première 
utilisation ludique de ce patronyme a été 
effectuée avec le support de cartes à jouer. 
Ben oui, je ne raconte pas n'importe quoi, 
malgré mon âge avancé et l'état d'hébé- 
titude perpétuelle dans laquelle me plonge 
ma copine l'absinthe, il me reste encore 
de vagues références bataillesques. Lan- 
celot c'est bien l'un des valets du jeu tra- 
ditionnel français tel qu'on l'utilise dans 
la célèbre partie du même nom du non 
moins célèbre Pagnol. 
Mais là n'est point notre propos puisqu'on 
doit causer du logiciel dont le nom il est 
le même que celui du personnage de pa- 
pier dont il a été question plus haut et 
dont il serait temps que je cesse de citer 
vu que c'est pas vraiment le cœur du su- 
jet et que si ça continue comme ça je vais 
digresser à vue d'oeil. 
Non, le héros au sourire si doux portant 
le nom de Lancelot est en fait un des preux 
chevaliers de la Table ronde qui étaient 
12 en tout (les chevaliers pas les tables 
rondes). Enfin je dis 12 parce que c'est le 
premier chiffre qui me vient à l'esprit, je 
confonds toujours avec les apôtres ou les 
salopards. Mais basta de tout ceci peut 
importe le nombre des chevaliers, celui 
qui nous intéresse est unique : c'est le plus 
vertueux des chevaliers. Peut-être mais 
il ne faut pas me la faire à moi. Si ma 



mémoire est bonne c'est bien le même 
Lancelot qui a fait des galipettes avec Elai- 
ne, la fille du roi Pelles. Alors pour la vertu, 



Je passe rapidement sur la légende con- 
nue et archi-connue d'Arthur (Excalibur, 
le Chevalier Noir, Camelot...), pour arri- 
ver à l'intervention du blanc chevalier. 
C'est par un combat brutal comme il ne 
s'en produit que dans les légendes bre- 
tonnes qu'Arthur fit abruptement connais- 
sance avec Lancelot. C'est à ce moment 
que commence le logiciel (enfin il nous 
parle du jeu). Comme de bien entendu 
vous êtes le héros de cette saga et l'aven- 
ture commence dès que la disquette est 
lancée. En passant, il faut noter que le 
même disque contient 3 versions du même 
programme : une pour le CPC 6128 (only), 
une pour le PCW et une pour le Spec- 
trum +3 (celui avec un lecteur 3 pouces). 
Si vous souhaitez commencer la légende 
depuis le début ou presque c'est votre af- 
faire, quant à moi je préfère me lancer dans 
la quête du Graal par amour pour les 
Monty Python. On se retrouve devant 
un jeu d'aventure classique avec plans à 
dessiner, objets à ramasser et autres ad- 
versaires à affronter. Ce qui fait le charme 
de ce logiciel c'est la dimension mysti- 
que contenue dans cet univers médiéval. 
Je vous conseille de ne pas oublier de prier 
devant chacune des croix rencontrées 
sinon votre coefficient de sainteté va en 
prendre un coup (non c'est pas vrai, mais 
faites gaffe dans les églises : une petite 





génuflexion est toujours la bienvenue). 
Et surtout, il ne faut pas commettre de 
péché. D'abord parce que c'est vilain pas 
beau et ensuite parce sinon le Sacré Graal 
risque de vous passer sous le nez. D'ail- 
leurs à ce sujet le programme se charge- 
ra de vous rappeler les derniers péchés 
commis en ajoutant à votre nom le qua- 
lificatif convenable. Ainsi vous pourrez 
être surnommé le glouton, l'orgueilleux, 
le lâche, le voleur etc. 
Dès le départ dans le château de Vagon 
vous êtes devant un autel. Alors ayez le 
bon réflexe et avant de sortir de la pièce, 
une prière s'impose : PRAY GOD. Ah ben 
oui, j'ai oublié le principal : le logiciel est 
entièrement en anglais (sauf les images). 
Alors bonjour le dico et adieu l'atmos- 
phère réaliste. Faisons comme si de rien 
n'était et continuons notre aventure. Vous 
n'êtes pas seul à vous promener parmi 
les paysages grandioses de cette campa- 
gne anglaise ( eh oui la légende de la ta- 
ble ronde est d'origine anglo-saxonne). 
Les autres personnages se déplacent de 
manière autonome et vous pouvez tou- 
jours envisager de dialoguer avec eux. Vos 
questions porteront invariablement sur 
le Saint Graal (la coupe qui a été utilisée 
lors de la Cène par un certain Jésus Christ), 
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but de votre quête. Lors de vos pérégri- 
nations campagnardes vous ne manque- 
rez pas de tomber sur votre propre fils, 
Galahad, fruit de vos amours coupables 
avec la déjà nommée Elaine (je connais 
pas son blaze in French). Là aussi vous 
ne perdrez rien à le suivre car malgré sa 
prédilection pour les lieux saints (lui s'ar- 
rête réellement à toutes les croix) il pour- 
ra vous entraîner dans des endroits inté- 
ressants tel l'hermitage de Nacien, un sa- 
ge vieillard capable de bénir et de laver 
des péchés mieux qu'une séance de bains 
de pieds à Lourdes. Car vous convien- 
drez avec moi que ça ne fait pas très sé- 
rieux d'espérer trouver la timbale sainte 
avec une flopée de péchés sur le dos. Vous 
allez rapidement voir que les tentations 
sont grandes : il est facile de ne pas révé- 
ler son nom au chevalier qui barre votre 
chemin et qui cherche querelle (de Lyon) 
à un dénommé Lancelot. Cela s'appelle 
de la lâcheté et ce n'est pas digne d'un 
chevalier. De même, la damoiselle qui 
vous invite à entrer sous sa tente ne sou- 
haite pas seulement vous offrir des gâ- 
teaux, elle voudrait également vous faire 
profiter de l'exceptionnelle qualité de son 
matelas. Alors sachez réfréner vos ardeurs 
et poursuivez votre chemin après avoir 



remercié la belle de son hospitalité. Bref 
soyez courtois, aimable, prévenant, dé- 
fendez la veuve et l'orphelin et n'oubliez 
pas de causer avec les personnages ren- 
contrés : cela peut vous être utile pour 
trouver le St Graal. 



Edité par Mandarin Softi 
Prix indicatif : N.C. 



Si l'aventure peut devenir prenante 
(à condition de bien maîtriser la lan- 
gue de Lady Diana), les graphismes 
ne sont pas transcendants et il fau- 
dra de l'imagination pour recréer cer- 
tains décors et personnages. Sinon 
sachez tout de même qu'il y a un con- 
cours autour de ce logiciel et que le 
premier prix est une coupe représen- 
tant le St Graal, d'une valeur de 5000 
livres. De toute façon le concours est 
déjà commencé, alors c'est pas pour 
vous. 

OOOO il/20 
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Les téméraires qui veulent se lancer 
dans l'aventure d'Artura auront be- 
n de quelques éléments en plus du 
logiciel : un tube de comprimés d'aspi- 
; et un guide complet des légendes 
celtiques. Ce n'est pas tout à fait la réali- 
té mais il est vrai que le scénario est plu- 
tôt solide. Il s'agit en effet de la légende 
du roi Arthur (Artura = Arthur). Mais 
attention c'est une version anglo-saxonne 
; la chose, alors évidemment les noms 
sont un peu différents de ceux que nous 
connaissons. Or donc, Artura est le fu- 
tur unificateur de l'Angleterre. Mais cela 
'a pas sans poser quelques problèmes 
puisque d'une part les seigneurs ne sont 
pas toujours d'accord et que de plus cette 
époque troublée est envahie par la ma- 
gie. Et le plus illustre des mages de cette 
époque est Merdyn. Bonne nouvelle : il 
est du côté des gentils, mauvaise nouvelle : 
il a disparu. Ah ben v'ia aut'chose, le roi 
Artura est bien embêté. Il doit retrouver 
les trésors secrets d'Albion. Et comme par 
hasard, seul Merdyn connait l'endroit où 
ils sont cachés. Encore plus ennuyeux : 
» trésors sont indispensables pour as- 
seoir l'autorité d'Artura auprès de ses 
vassaux. C'est lorsqu'il apprend que 
Morgause a enlevé Nimue que le fils de 
Pendragon comprend tout : Morgause est 
tout à fait contre le projet d'unification. 
Bon alors, qu'est-ce qui s'y colle ? Ben c'est 
le roi Artura voyons. Il faut qu'il se rende 
dans la forteresse de Morgause, qu'il re- 
îve Nimue et qu'il en profite pour 
ramasser les pierres de Runes, seuls ins- 
truments qui lui permettront de retour- 
ner à Camelot. 

Dans la forteresse il n'y a pas que des murs 
couverts de végétation, il y a également 
de nombreux guerriers, des oiseaux ma- 
léfiques et des bestioles rampantes. Il y a 
des portes dans tous les sens plus des 
escaliers qui montent et qui descendent. 
Chaque contact avec un des adversaires 
prive le roi de points de vie. Il reste heu- 
reusement la possibilité de lancer des 
haches en quantité importante (mais d'où 
sortent-elles ?) sur des adversaires par- 
fois très résistants. Bon il faut que j'y re- 
tourne sinon je ne vais pas attraper de 
Runes. 
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1) BORDIER Frank/3* Renne* - 2) MARGOT Cédnc/77 Coulommiers - 3) Y AIGRE Franco.* 
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1 9 St Germain Le* Vergnes - 1 7) GRZEGORCZYK Chnsiopr^g Be jvrages - 16) LOMBARD 
Jutorvtt Mtgenoes - 19) LESTREMAU Jean£nnsîopna/40 Mort de Marsan - 20) MOREL Lau^ 
««,57 FamecK - 21) CAMOSAT ONvierô2 Clama* - 22) RAYBAUD Paince/76 Mantes la kk 
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V rwnt -42 St Etonne- 43) VIMLLENNOT Alexandre/le Anoouleme - 44) WYPYCH Herv*62 
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>apn&Gi Bourg en Bresse - 62) SAUVEL Lau<em4i â Claude de D»ray - 63) BLACrCRE Sytvarrv 
69 Lyon - 64) COSTEL Herve/91 Grf sur Yvette - 65) ROBERT Guillaume 7 1 Le Creu- 
sot - 66) PIS3AVV Sèbastien/15 Neussargues - 67) GALICHET Jôrômy/69 ûommar 
tin ~ 68) 8EUT1ER Dav>ct">3 Laval - 69) BARTHELEMY Jérdme*9 Bngna» - 70) CATHEUN 
Antoine>45 St Jean de Braye - 71 ) HEROT Chraiophe/94 Charenton le Pont - 72) DOS SAN- 
TOS Armar.d/69 Neuville. Saône -73) CLAMAGERAN Germain'76 St Va.éry en 
Caux-74) CHASSOT Stéphane/42 La Fouillouse - 75) MEDETONGNON Luc/27 
Evreux - 76) METTAUDOv*r*4 Bedamdes - 77) BATUE Jérôme* 1 He.ms - 78) DURAND 
Pascal/02 Ven.zel - 79) NICOLLAS Jérûme/7B Bo.s d A»cy - 60) COLAS Fab.en/S4 
Frouard - 81) LOMETT» Hervé/69 Lozanne - 82) H1NOJO M.chel/38 St Manin d'He- 
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Laurent^ Laveur -86) DURAND Oavd/34 Marse-ton - 17) DARDENNE Jean-Franços/59 V.l- 
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MflMtfllaj' - J7) TERAB Kaxrrv37 LaûartheAeze - 96) BERTRAND SèOasnerV63 Cler- 
mont-Fer?and - 89) CORDOVADO ^nilfcpe/Ol Ambeneu en Bugey - 100) VACHER Oirvie^* 
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que - 103) THILL Okèr/76 Pans - 104) ROUYER Ncoias'S5 Ligny en Banrois - 105) RlBERT 
ONMI Sî Micnal sur Oge - 106) BUNEL Maxence/69 Lyon - 107) BONJOUR jerome/34 
Sèle - 108) WGOUF Répis'29 Audieme - 109) JANC Xav«r/59 Manbaix - 1 10) MAGUIN Sié- 
Dhan4V92 Antony - 111) PEYRONEL Beno?V92 Bagneux - 1 1 2) GUYOT Yvan/3fl Greno 
e - 1 1 3) TORRES OU vwr/69 Gngny - 1 1 4) BOHE F redenc 42 Pelussm - 1 1 5) CUCHET Fto- 
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oenv.iie-n6)PONSAN CynW4 Sucy en Bne - 119) MARKGRAF EncVS7 Faulquemont 
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Laurefti75 Para - 148) GaMENO Laurent^ ChampQny sur Marne - 149) VAN DEN BROUCKE 
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AuréJien.38 Le Touvet - 155) EKONGOLO Huber^5 Vilters le Bel - 156) BRIONNET BasiiefV 
1 3 Tarascon - 157) BELUON Arnaud^ Tawe - 158) BICHET Ent<30 Aies - 159) «ESIELSKJ 
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LES RESULTATS 

AMSTAR 26 : 

OFF SHORE WARRIOR 



QUESTIONS 



RFPONSES 



1. De quelle couleur est le tA 
shore qui tîne un m!>sije sur 

la boite du jeu ? Rouge 

2. Dan*, le jeu, sur t;u ?i L-xplo- 
| «Z-vous en sortant du che- 
nal délimite par des bouées 7 Sur des roehers 



3» A quel moment votre oft 
shore décoUe-Ml? 



Lorsqu'il y a une grosse 
vague 



4. Quelle est la phrase slogan II ne peut en rester qu'un 
sur la boite 7 telle e*t la loi f 

5. Dans quel jeu Titus pilo- Fire and Forge* 

tcz-vY>usThunderJ 




r 




Le Paradis des Branchés 



Vous avez découvert la solution de vos jeux 
ou ceux-ci ne vous passionnent plus. Ve ndez-les , 
écnangez-les. achetez de nouveaux jeux. 
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Dans la jungle on ne vous entend pas 
tirer. Et pourtant je ne crois pas que 
ce soient de petits oiseaux qui sifflent à 
mes oreilles actuellement. Ah ! j'aurais dû 
écouter ma pauvre maman, elle qui se fai- 
sait un sang d'encre à chaque fois que je 
partais en camping, si elle pouvait me voir 
maintenant, elle deviendrait folle. Mais 
ma mission doit passer avant tout : j'ai 
promis de délivrer San Fernando de la 
tyrannie du général Naguero. Enfin, j'ai 
été désigné volontaire pour cette expé- 
dition assez terrible. De plus, mon com- 
pagnon Sam qui me soutient d'habitude 
dans ces heures difficiles a été abattu quel- 
ques minutes plus tôt lors de la dernière 
partie et comme le jeu est sur cassette, le 
temps de rembobinage et tout ça. Bref, je 
préférais jouer seul. Donc je me retrouve 
à environ dix kilomètres de la résidence 
de l'infâme et de l'ignoble Naguero. Au- 
tour de moi, il n'y a que des marais et 
des chemins de terre. En prime, on trouve 
quelques hommes de la garde personnelle 
du général. Et croyez-moi avec leur treillis 
et leurs petites kalachnikov, ils ne vont 
certainement pas venir jouer aux cartes 
avec moi. De toute façon, je n'ai pas ap- 
porté mon jeu, j'ai préféré prendre mon 
M-80 calibre 75 à la place. Et j'ai eu rai- 
son : on discute beaucoup plus facilement. 
J'ai d'autres arguments dans ma musette 



pour les obstacles plus résistants : 50 gre- 
nades qui ne demandent qu'à exploser 
de joie. 

Je progresse donc rapidement en essayant 
de suivre la direction indiquée par ma 
boussole, c'est-à-dire tout droit ou pres- 
que puisque les marécages me sont in- 
terdits pour cause de rhumatismes. Tous 
ceux qui arrivent dans l'axe de mon dis- 
tributeur à pruneaux sont irrésistiblement 
fauchés alors que les autres nécessitent 
un petit pivotement de 45 degrés. Cer- 
tains soldats morts après avoir disparus 
(eh oui c'est comme ça) laissent un bidule 
clignotant qui me permet de me procu- 
rer des armes plus performantes : un ba- 
zooka ou bien alors un lance-flammes. 
Muni donc du bazooka, je dégomme al- 
lègrement tous les ennemis de la liberté. 
Mais en passant je dois aussi délivrer des 
otages attachés à des poteaux. Je signale 




aux rambos en herbe qu'on ne délivre pas 
les otages en leur tirant dessus. En effet, 
on trouve parfois de jolis petits tanks tout 
disposés à me servir de véhicules pour- 
vu que je grimpe dedans. Evidemment 
je me sens beaucoup plus à l'aise à l'in- 
térieur du blindé mais je ne suis pas tel- 
lement plus protégé (des grenades) et de 
plus je dois surveiller le niveau de car- 
burant. It's a long way to San Fernado 
mais je pense bientôt arriver au but et pou- 
voir enfin tenir ma promesse. 
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Guérilla War ne se démarque pas 
vraiment des autres productions de 
ce type (Commando, Ikari Warrior, 
Rambo). Les graphismes sont diffé- 
rents mais le but et les moyens d'y 
parvenir sont semblables. A réser- 
ver à ceux qui ne connaissent pas 
les produits ci-dessus ou bien qui sont 
des fanatiques du genre. 
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122 



LA PLUS GRANDE COMPILATION 

DE SPORTS 



Marquez un but, prenez le drapeau à M 
carreaux, mesurez-vous à Nîck Faldo 
au golf, au billard, donnez I acquit à ^^^^^ 
Steve Davis mais au cricket, maniez la batte avec 
dextérité contre lan Botham. Entrez dans ('arène 
des athlètes et battez-vous 
dans le 100 mètres, le saut en 
longueur, le javelot, le ï 10 



•E SPORTS 



te avec 

Tarène n'est pas su 

ez-vous Demandez 



WL^^^^ mètres haies, le lancer du marteau et 
le saut en hauteur. Si toutes ces 
épreuves ne vous ont pas épuisé, 
rentrez des paniers au basket et si cela 
n'est pas suffisant d'autres défis vous attendent! 

GSM2, les toutes dernières compilations 
d'épreuves sportives disponibles gpur les 
rdinateu 
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gent dans votre progression. Les soldats 
adverses sont bien entendu présents et 
leur action est largement soutenue par des 
trains, bateaux et avions qui infestent le 
territoire. Les mines font partie des ré- 
jouissances proposées avec les grenades 
des adversaires et les ca- 
nons des tanks ennemis. 
Heureusement les balles 
ne vous tuent pas immé- 
diatement : vous encaissez 
L seulement des pertes dans 
* votre niveau d'énergie. Si 
ce niveau tombe à zéro ou 
bien si vous êtes touché par 
une grenade. Pour vous 
encourager lancez donc 
une petite grenade sur les 
bâtiments, ça défoule et en 
plus cela révèle parfois des 
caisses d'or. Tiens, une Jeep 
ce serait peut-être le moment de l'emprun- 
ter. Hop, un petit bond à l'intérieur et vous 
voilà parti à bord du véhicule tout-ter- 
rain. Vos adversaires sont alors plus fa- 
ciles à éliminer puisqu'il suffit de les écra- 
ser pour s'en débarrasser. La voiture n'est 
pas toujours évidente à manœuvrer, heu- 
reusement la marche arrière permet de 
se sortir de situations périlleuses. L'en- 
trée dans les salles se fait en démolissant 
de grandes portes à coups de grenades. 
Une fois à l'intérieur il faut tirer sur les 
portes de prison pour délivrer les prison- 
niers puis bombarder quelques murs pour 
récolter or et munitions. C'est vraiment 
un boulot épuisant. Il ne me reste plus 
que 7 zones à détruire avant de ravir le 
pouvoir à Femandez. 
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Si on retrouve encore un jeu d'arcade 
classique où c'est toujours le plus ra- 
pide qui restera en vie, il y a un je-ne- 
sais-quoi qui attire l'attention. Cela est 
peut-être dû aux graphismes qui res- 
tent clairs malgré le fourmillement d'ob- 
jets qui circulent sur l'écran. L'anima- 
tion et les scrollings ne dépareillent pas 
le reste. Surprise dans la boîte, il y a 
un poster décrivant plusieurs grands 
révolutionnaires célèbres à travers le 
monde : sympathique, non ? 

OOOO iHiO 
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Aventure 



I Cette aventure n'aurait jamais eu lieu 
si le brave commandant Menfis n'était 
revenu au port de Portsmouth un beau 
matin d'août 1 932 en clamant haut et fort 
qu'il était un nouveau Christophe Co- 
lomb !... En effet, (après quelques cho- 
pes de bière, il est vrai) il affirmait qu'une 
île jusqu'alors inconnue se trouvait au 
large de l'Angola. On y envoya quand 
même le major Forten pour vérifier ses 
dires mais il ne revint jamais. . . 




Ma curiosité étant plus forte que la peur 
de l'inconnu, j'ai accepté d'être débarqué 
sur la côte est de l'île sans aide, sans arme 
et sans aucune indication... Avant d'en- 
trer dans la jungle, je goûte quelques ins- 
tants le sable chaud et l'ombre des coco- 
tiers ; j'arrive très rapidement en vue d'un 
village mais les habitants ne semblent pas 
très coopératifs aussi je finis par m'adres- 
ser directement au sorcier que j'arrive à 
subjuguer grâce à un briquet qu'il prend 
pour une flamme magique. Et troc ! Je me 
retrouve avec une peau qui va finalement 
se révéler très utile pour pénétrer dans 
le temple. Et que dois-je faire dans le tem- 
ple ? Creusez-vous un peu les méninges 
sinon ce ne sera plus drôle. Tout ce que 
je consens à vous dire, c'est qu'à cet ins- 
tant vous avez accompli le premier tiers 
de l'aventure et qu'il vous reste encore à 
découvrir tous les nombreux reliefs et 
pièges qui se trouvent sur cette île. Ain- 
si, vous verrez une magnifique cascade, 
descendrez la rivière pour vous rendre 
dans les montagnes qui doivent être de 
très hauts sommets car il y a des neiges 



éternelles ! ... Je peux même vous dire qu'il 
fait très froid et qu'il vous faudra résou- 
dre ce problème si vous voulez pénétrer 
dans la fameuse grotte qui est un endroit 
stratégique de l'aventure. Finalement, si 
votre équipée se termine bien, vous se- 
rez récupéré par un bateau passant au lar- 
ge de la côte ouest et qui vous ramènera 
vers votre chère Angleterre. . . 
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LE SUPER 
PACKAGE 



Vou> possédez déjà un 
Amstrad 6128 (ou 464*) 
couleur ? Alors lisez bien 
ceci ; pour 1 29Û francs 
seulement, nous vous pro- 
posons 

• Un adaptateur qui per- 
met de regarder la *éle» - 
sion sur votre micro • Un tuner rodto AM-FM avec fonction radio- 
réveil • 15 cassettes ou disquette* de |eux • Une manette de jeux 
Pour faciliter l'utilisation n tout moment et sans semer le désordre 
dans votre chambre, un superbe bureau. ■ 4fc 4fc 
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VOTRE AMSTRAD 
CPC 6128 COULEUR 

399(k 




GRATUITE i 1 moniMt êm jcv* 

t 1 compilation de jeu* 

3 990 franc*. A c* prît la. «ou» «*t compns i i onrJtno» 
le pWri >podu en £uT>p* I AatJn couleur, 1» IncMur 
fîn U BoiC !• 0>ÇO. lo dorumôntûfiofs »n 

Jne leule p*îie o b r onch*» vous woto prèl o -.Gwourer 
det milliers de logiciel-» educoHh a< ludvqufjî gemou. c> 
mAmede* 109*1*1 1 pr a ^ uofVU J| K b*aurs. »roi^mer»h 
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IJe vois d'ici votre réaction : quoi, en- 
core un Pac-Man ! Ils n'ont rien trou- 
vé de mieux à nous présenter qu'un logi- 
ciel basé sur un jeu venu de l'antiquité 
dans l'histoire du jeu micro. . . Alors, avant 
de rester sur cette position ferme et défi- 
nitive, je vous conseille quand même de 
prendre connaissance des caractéristiques 
de Pac Mania. 

Tout d'abord, il faut se rappeler que Pac- 
Man était quand même une idée géniale 
et que ce petit dernier ne lui ressemble 
que par le concept de jeu. Tout d'abord, 
tout se passe en 3D et les fantômes qui 
cherchent à vous croquer ont chacun leur 
propre caractère (celui-ci est «classique» 
tandis que celui-là est féroce et rapide. . .). 
Le principe est d'explorer 4 mondes dif- 
férents qui, bien sûr, présentent un niveau 





de difficulté croissant. Ainsi, commençons 
par le monde de Black Town qui est le 
plus facile ; il vous suffit de ramasser tou- 
tes les pastilles disséminées dans ce mon- 
de en évitant les fantômes ou bien en les 
croquant après avoir pris une des pastil- 
les P se trouvant aux quatre coins du mon- 
de qui rend nos pauvres fantômes bien 
vulnérables... Dans la mesure du possi- 
ble, il ne faut pas oublier d'aller récolter 
les fruits qui apparaissent de temps à autre 
donnant des bonus (fraise, banane. . .) ainsi 
que d'autres capsules aux pouvoirs par- 
ticuliers (G accélère le mouvement, R rend 
les fantômes momentanément vulnéra- 
bles). Après avoir effectué deux fois le tour 
avec succès, vous êtes habilité à vous pré- 
senter aux portes de Parcman's Park mais 
avant de s'y lancer, il y a encore 2 détails 
à préciser : tout le «monde» n'est pas pré- 
i l'écran, il faut donc passer d'un bout 
à l'autre à l'aide d'un scrolling qui, ras- 



surez-vous, est de bonne qualité ; ensuite, 
parmi les défenses accessibles au Pac Man, 
il faut savoir qu'il est possible de sauter... 
Dans Packman's Park, le degré de diffi- 
culté est d'autant plus important qu'on 
y affronte une véritable horde de fantô- 
mes ! Mais ce n'est encore rien face au 
monde de Sandbox car, cette fois, certains 
fantômes ont eux aussi la possibilité de 
sauter (vous imaginez les accidents que 
cela peut engendrer !). Arrivés à ce stade, 
nous sommes suffisamment «forts» pour 
affronter le monde «Jungly Steps» qui 
porte bien son nom car, cette fois, les fan- 
tômes ont un esprit de revanche et il est 
très difficle d'en venir à bout. . . 
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MOULIN S ART : le professeur Tournesol a mis BLOODSTONE 
au point une bombe infernale. Empêchez- la ture en pleine nui! \ 
d'exploser. (Aventure) 



Prix :120 F 




ÀHUMANOID : votre mission consiste à retrou- 
ver les 3 codes d'ouverture du sas de la navette 
emportant le savant Elithios. (Arcade/ Aventure) 

**»*' 

ABOULDER ; un jeu inspiré par qui-vous-savet 
mais qui propose de véritables énigmes et un 
éditeur de tableaux en prime. (Arcade) 
Prix: 120 F 
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"Allô. allo... Ici la Terre... J'appelle fusée lunaire... "Pas de réponse.. 






TINTIN SUR LA LUNE 





"Allo, station de contrôle ? Ici fusée lunaire, c est Tintin qui vous parle. Je viens de reprendre 
connaissance. Tout semble normal, nous reprenons le contrôle de la fusée." 
Aux commandes de la fusée, avec Tintin et ses compagnons, vous allez revivre la plus 
étonnante aventure que le monde ait connue" jusqu alors : le premier voyage sur la Lune. 
Reussirez-vous à piloter la fusée rouge et blanche dans I espace et à guider son alunissage ? Arriverez-vous 
à capturer le Colonel Jorgen, le traître qui a décidé de saboter l'expédition? Pourrez-vous trouver les 
commandes qui rétablissent la pesanteur normale, alors que vous flottez et rebondissez un peu partout 
dans la fusée ? Parviendrez-vous à désamorcer les bombes à retardement et à libérer vos compagnons 
pour enfin sortir de la fusée et faire le premier pas sur la Lune ? Tout cela, vous le saurez très bientôt 
en jouant avec Tintin sur la Lune, le premier jeu sur micro d après les albums de Hergè... 
Avant Amstrong, il y a eu Tintin et peut-être que maintenant il y aura... vous ! 
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SUCCES D'ARCADE 






C TAITOCOHP. 1967 
51APNGHT 

vous êtes le pilote du 5*apfiqhtei et il vous faut détru.re 
les formations entières de l'ennemi dont vous affrontez 
les vaques d'attaques successives sur l'nostile planète 
d'Orac Pour vous «hoc» a relever ce défi, augmente? de 

favori substantielle votre puissance de tir et votre 
vitesse en toilettant les Kônes Une q/aphique super be 
et un rvttime èpoustouflant rendent ce jeu irrésistible 



iÇ;TAITOCOfiP 1968 
TAROET REI1EGADE 

En livrant combat, frayez vous un chemin â 
travers la place, les allées sombres, le parking et 
aff ronte* les infâmes gangs de sKmheads. les 
beasty boys et le videurs Et ceci n'est que 
extrémité de I Keberg d'une quête temfianle 
vous conduisant â l'affrontement avec "Mr. Big 



C TAITO CORP 1987 
ARKANOID 

Ce jeu se situe dans un ère et a 



umow inverser ta temps et «ess^sc 



f LYIMQ SHARK, TOUT FRAI5 SORTI DES 
ARCADES DE JEUX, 

Ryino, sbarfc est une des meilleures conversions de ces 
Khw de combat, succès classiques de bit parade de Tâito 

Mette? au point une stratégie qui vous permettra 
d'affronter des formations entières d'avions ennemis et 
rte tanhs, mitraillez les emplacements et une multitude 
d'embarcations sur mer tandrs que 91 ace â vos bombes, 
aux explosions et a votre ardeur au combat, vous gaqnc/ 
une place au palmarès des reux d'arcade 
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AMSTRAD 



ç. TAITOCOHP, 
BUBBLC BOBBLE. LE NUMERO INI DES JEUX 
D ARCADE V/IEMT D ARRIVE» 

Faites connaissance*** OUBefBOa «e»»i«es»é«r»«e4p!ufi 
afta*ftes qu'a vous sera J m> m *r — nw s au^ 

100 mveaux de dmr>o»^^rieAte i«. » LW_ fc e < E«j » j prêtes 
<tmies (antin 1 ) Ramassa awaaanga;tMS>«< *«es seuétes 

tout m rivlyoni de vous «tanaas «Je «■» mais 
attenbon. ne vous s t tm Gt t 00* «*• *6 m ib)mmm 
Im.* a face avec B— iww ftrtii ■ mw»«c-rf^p«ssO* 
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